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Un afio nuevo muy prometedor

uy pronto entraremos en un nuevo afio, un 1998 que segura-

mente nos traerd muchas mds novedades de las que hemos vis-

to durante el presente afio. Sin-embargo, a pesar de la practica

ausencia de producciones internacionales, éste ha sido un buen

periodo para el software espafiol, destacando ademds dos titu-
los, Pentaro Odyssey y Sonyc, que han logrado una gran popularidad
fuera de nuestras fronteras. El primer paso, el de la difusion en practica-
mente todos los medios de comunicacion de MSX, ya estd dado, ahora
s6lo queda que la respuesta de los usuarios sea aceptable y los que pue-
dan compren los juegos.

Si en el pasado numero
incluiamos un comentario “a
fondo” del Pentaro Odyssey,
del cual ya esta en prepara-
cion una segunda parte, en
esta ocasion le ha tocado el
turno al Sonyc, un juego que
muy pocos creerian ver en un
MSX. Como todas las cosas
buenas, hemos tenido que
esperar bastante para ver condurdo este divertido juego, pero al final
ha valido la pena. Para los que ya tengdis el juego probad a cargarlo el
dia de Navidad y os encontraréis con una sorpresa.

En esta ocasion encontraréis bastantes mds reportajes de encuentros
y ferias de lo normal, debido en parte al restraso de la revista y a que
todos se han celebrado en fechas muy préximas entre si. Nos queda sin
embargo, el reportaje del encuentro de Barcelona, del que intentaremos
ofrecer un reportaje en el proximo nimero.

Vuelve en esta ocasion la seccion From Internet. A pesar de que algu-
nos lectores se ofrecieron en un primer momento a colaborar, al final,
como ya nos temiamos, hemos sido nosotros nuevamente los encaga-
dos de montar la seccion. Intentaremos mejorar y ampliar esta seccién
en los proximos numeros. También incluimos un calendario del préximo
afio en la contraportada, que por cierto nos ha llevado un dia de traba-
jo hacerlo, casi tanto como los dos dias que hemos necesitado para
montar la portada.

Que paséis unas felices fiestas.



M La revista holandesa MCCM 889 nos

presenta su penultimo nimero

B Préximo encuentro
en Madrid

MCCM

Aktu Publications BV
Antwoordnummer 10237
1000 PA Amsterdam
Holanda

Nos encontramos ante el pendltimo
nimero de la popular revista holande-
sa. El dltimo ndmero (MCCM 90) esta
siendo preparado cuidadosamente y
seglin nos ha comentado Frank Druijff
—redactor jefe- incluird dos completos
CD's con software MSX de todos los
tiempos. Recorda-
mos que estos
dos CD's solo los
recibiran los sus-
criptores.
Aunque el nd-
mero 90 debia
salir a finales de
septiembre,
por motivos de
salud de dos
importantes
redactores de
la revista, ésta
probable-
mente saldra
en el mes de
noviembre.
Con la
MCCM 89
se entregan
nuevamen-
te dos disquetes, uno el
propio de la revista (con las imégenes
de la seccidn Art Gallery, listados de
programas, utilidades,... y hasta una
demo de lo que sera un nuevo disco

de misica pop para Moonsound) y un
segundo disco con una demo de Delta
Soft.

La revista se divide en bastantes sec-
ciones, una de noticias breves, otra
destinada exclusivamente a comentar
las revistas en papel y otra exclusiva
para las diskmagazines.

Dentro de las novedades, John van
Poelgeest (habitual colaborador de la
revista, especializado en temas musi-
cales) nos habla del editor “Oracle”
(vers.1.00) creado por Fuzzy Logic. A
continuacién Frank nos habla de la de-
mo bélica “Bismarck” del grupo Delta
Soft. Los articulos mas técnicos nos
hablan del “TTA-Compiler 1.10”. Tam-
bién hacen una comparativa entre dis-
tintos programas terminales de comu-
nicaciones: el “ERIX 1.02", el “Cacis
1.2"” y el “Term”. Ademas, comentan
el “PLR’s Program Manager” (“Norton
Commander” para MSX) que entre-
gan con su disco.

Con motivo de su presentacion en
Tilburg, comentan también el “Solid
Snake” en inglés, distribuido en la fe-
ria por Fony, de distribucién gratuita y
que puede conseguirse en Internet; y
el “Pentaro Odyssey” (con fotografias
en color). En las paginas centrales in-
cluyen un montaje fotogréfico en co-
lor con algunos momentos de la pasa-
da feria de Tilburg.

El Club MSX Power Replay nos in-
forma que la préxima reunién de
usuarios en la capital espaiola tendra
lugar el sabado, 8 de Marzo de 1998.
El precio de la entrada serd el mismo
de siempre, 500 ptas, salvo que los
organizadores encuentren un local
mds econémico.

Para contactar con los organizado-
res dirigirse a Rafa Corrales del Club
MSX Power Replay.

M Primer encuentro
de usuarios en la ca-
pital italiana

A finales de noviembre tendra lugar
en Roma un encuentro de usuarios, a
los que estan invitados diversos gru-
pos y usuarios tanto italianos como
espaiioles, holandeses, franceses,...

Para mads informacion dirigirse a:
Salvatore: Tel.06/87149783

6 bien a:

Fausto Mollichella

Tel. 06/59604551

Via di Grotta Perfetta, 130
00142 Roma

M SD Mesxes celebra su edicion nimero 10 con un nimero especial

La nueva edicién de este fanzine vie-
ne mas cargada de contenidos que
nunca y, por si fuera poco, se nota una

La suscripcion, 4 nimeros,

cuesta 2.000 ptas. . o
El precio para Europa s de. 97N Mejora en la maquetacion del
2800 ptasy de 3200 ptas ~ MisMo, sobre todo por en cuanto a las
para América.  fotografias.
En este ndmero hacen unos extensos
Club Mesxes

comentarios a los juegos No Name,
Pentaro Odyssey y Rolling Thunder, asi
como un andlisis de la unidad ZIP y CD
Rom para el interface IDE. Por supues-
to, no faltan las habituales paginas de-
dicadas a la programacion, reflejadas
en las secciones “VDP Blaster” que ex-
plica cémo crear distorsiones de la pan-
talla, “Ensamblando” en donde se ana-
liza el manejo de discos desde ensam-

Manacor, 16 - 1912

07006 Palma de Mallorca
Tel. (971)46 17 13

email: mesxes@redestb.es
ramon.s@arrakis.es
www.redestb.es/personal/
miuna/mesxes

) hnostar

blador y también comentan el Com-
mand 2.41.

En el fanzine aparecen dos nuevas
secciones. Una de ellas es “De cuen-
tos y leyendas”,
coordinada por
Juan Miguel Gu-
tiérrez y que
descubre algu-
nos misterios
que esconden
juegos muy co-
nocidos, como la
saga YS. Laotra
seccién nueva es
“Juegos de Anta-
fio”, que hara un

repaso a viejos juegos de MSX, empe-
zando por Herzog. En este nimero te-
nemos el regreso de la seccién “Secta

Mesexes”, una de las mas locas del
fanzine, que se completa con una

A entrevista a un conocido club de

MSX: Club Mesxes.

El fanzine incluye ademds un articu-

lo de la X1 Reunién de usuarios en

Barcelona (que ellos denominan

abreviadamente como “XI RU
BCN"). Tampoco faltan las seccio-
nes fijas como el comentario de
los magazines que van saliendo,
la seccién de trucos, anuncios y
las noticias breves, obtenidas la
mayoria de Internet.
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® Todo sobre el sistema multimedia en MSX
en el fanzine italiano ICM

m XSW, fanzine edita-
do en Holanda

El fanzine italiano estéd dedicando
sus Gltimos ndmeros al MSX como un
sistema multimedia. Son varios articu-
los publicados sobre el tema y bastan-
te amplios. En el nimero 25 nos ha-
blan mas sobre el tema (discos duros,
CD ROM, etc., etc.).

En este ndmero el grupo ICM tam-
bién nos cuenta que ya disponen de
su propio espacio Web en Internet
(http://free.sofit.it/icm), también nos
dicen que el MSX Club Jesi tiene prac-
ticamente terminado

sible ejecutar los ficheros .ROM, muy
de moda Gltimamente con las apari-
cién de los diversos emuladores. El
programa es de MC Soft y lo distribu-
ye el Club Mondo MSX en ltalia. Co-
mo curiosidad nos comentan la cama-
ra Canon EOS (de la que ya os habla-
mos nosotros hace unos afos) que es
posible controlar (exposicién, sensibili-
dad, abertura del diafragma,...) con el
MSX a través de un interface especifi-
co (también disponible para IBM).
También encontra-

un conversor de VGA
a RGB (conector Scart
de 21 pines), con lo
que podremos utilizar
un monitor de PC con
nuestro MSX. Las pa-
ginas centrales del
fanzine, a todo color,
son un resumen de las
Gltimas producciones
espariolas (“No Na-
me”, “Lilo”, “Pentaro”
y “Sonyc”). En las pé-
ginas finales nos en-
contramos con la ter-
cera parte de como
terminar el “Xak 2"
(con mapas incluidos).

El ICM26/27 es un nimero doble.
Nuevamente nos encontramos con in-
formacién mas que suficiente sobre
todo lo que necesitamos saber para
convertir nuestro MSX en un potente
sistema (instalarle un HD, CD ROM,
expansor de slots,...). Nos comentan
también el funcionamiento de la utili-
dad “Logiboot”, nuestro programa
“CD Player”, y el copi6n y lector de
EPROM desarrollado por Leonardo Pa-
dial. También nos hablan del expansor
de 4 slots G.DOS, desarrollado en Ita-
lia por Gilberto D'Osvaldo. En este ni-
mero concluye el amplio comentario
de cémo terminar el “Xak 2”. Por su-
puesto el fanzine incluye mas articulos
y secciones.

N? 25 Anno 5% Marzo Aprile *97

ICM #28 (Septiembre-Octubre)

La portada de este ndmero, la ima-
gen de un dinosaurio, tiene la caracte-
ristica de que esté preparada para ser
visualizada con unas gafas 3D, que
por supuesto también nos entregan.

En este nlmero nos hablan del pa-
sado encuentro de Zandvoort, anun-
cian el ACCNET, Eurolink, asi como del
encuentro de Barcelona. También co-
mentan un producto italiano, el
“Scheda SCC Ram” compuesto de un
cartucho SCC RAM, con el que es po-

mos un esquema de
coémo adaptar la sali-
da RGB analdgica de
un ordenador Amiga
para hacerla compati-
ble con la de una se-
fal VGA. Siguiendo
ese esquema, segln
la revista, se podria
igualmente adaptar
la sefial para el RGB
de los MSX2.
También nos hablan
de un programa de
videotitulacién llama-
! do GESER80, distri-

buido también por el
Club Mondo MSX.

“Mines” es un programa superco-
nocido por los PCeros, y que ahora
también es posible conseguir en ver-
sién para MSX. El autor del juego es
Morandi Maurizio (M&M Softworks) y
cuenta con musica FM/Audio de Emi-
lio Testa. El juego puede solicitarse al
Club ICM directamente.

Desde ahora también los lectores de
MSX ICM pueden optar por suscribir-
se a la diskmagazine holandesa Futu-
reDisk, que es entregada junto con su
fanzine.

Finalmente, en la seccién de trucos
tenemos dos cargadores, uno para el
Antares y otro para el Street Neo Figh-
ter 2.

A partir de los préximos ndmeros
no incluiremos informacién tan deta-
llada de todos los fanzines, especial-
mente de aquellos que ya son conoci-
dos. Tan sélo comentaremos aquellas
noticias que incluyan y puedan ser de
interés general para la mayoria. Eso si,
no dejaremos de comentar las nuevas
publicaciones que aparezcan. La razén
no es otra que la de evitar inundar es-
tas paginas de comentarios de publi-
caciones, que al fin y al cabo muchos
ya conocéis, dejando mds espacio pa-
ra otro tipo de noticias.

XSW es un fanzine formato A4 (en-
cuadernado en canutillo y con impre-
sién laser) editado en Holanda por la
gente de MSX NBNO. El fanzine es de
periodicidad bimestral y en sus 28 pa-
ginas nos encontramos principalmen-
te con comentarios de software, fanzi-
nes, diskmagazines, y alguin que otro
articulo técnico.

En su nimero 17 nos encontramos
con lo siguiente: Comentan las disk-
magazines “Defender 3" (Sargon) y
“Sunrise Magazine 19”; las revistas
MSX-User 10 y MCCM 88 y 89; el dis-
co musical (sélo MSX Audio)
llamado “Musix Dizk1"” :
producido por Surrec (Ri-
chard Bosch y Martijn Ree-
meyer). También comen-
tan 3 CD’s con software:
“XTORY 1", “101 Pro-
grams” y “MegaBytes for
MSX1”, este dltimo produ-
cido por la holandesa Nib-
bleCopy y distribuido por
MSX NBNO al precio de 35
florines. También incluyen el
Gitimo capitulo de cémo ter-
minar el “Pumpkin Adventu-
re [II” y nos hablan de una
aplicacion para Moonsound
llamada “Amiga MOD-strip-
per”, producida por Xelasoft
y Club De Amsterdammer. Tan s6lo
nos quedan un par de articulos: uno
es una especie de curso (van por el
capitulo 7) donde nos hablan a fondo
de las unidades de disco (lectura y es-
critura de sectores, blsquedas,...) y
en el otro nos hablan de la SRAM del
MSX Turbo R (incluyen el programa
en ensamblador CMDSRAM y su car-
gador en Basic).

Justo al borde del cierre de nuestra
revista recibimos su dltimo namero, el
XSW 18 (nov-dic’97). En este nimero
comentan la Hnostar 39, SD Mesxes
10, Track 3, Dark Voyage, Tecno Tran-
ce, Pentius, Tweety's Choise, Bomber-
man 2, Sunrise 8 Slots Expander, feria
de Zandvoort, Open Dag MCD, ...
También encontramos una tabla en
la que aparecen todos los enemigos
del Pumpkin Adventure Ill con sus res-
pectivos niveles de fuerza, magia, ex-
periencia, asi como del lugar donde
se encuentran.

Como curiosidad, decir que XSW es
el tnico fanzine, que nosotros cono-
cemos, que cobra los médulos de pu-
blicidad (desde 10 florines un A6 has-
ta 25 florines un A4, lo que tampoco
es mucho).

XSW-Magazine

Molenweg, 17

5342 TA Oss

Holanda

Tel. 0412-630653
0654-642288

www.tip.nl/users/m.broek

El precio del ejemplar cuesta
B florines y el de a suscrip-
citn anual, 6 nimeros, cuesta
35 florines.

MSX TOP 10
(cuarto trimestre de 1997)

TOP JUEGO TENDENCIA
1 SD Spatcher [

Solid Snake -
Sonyc -
No Name L
YS =
Pentaro Odyssey <=
Princess Maker <=
liiusion City L4
Multiplex -
10 00-QWK »

W e~ g W N

{«=entra en |a lista, & sube
#baja, ¥se mantiene)

Enviar vuestras votaciones
por FidoNet a MSX Boixos
Club, o por Internet a

msx_boixos@redestb.es

www.redestb.es/personal/
- rcastillo/top10.htm
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Para adquirir la FutureDisk
debéis suscribiros por 6 nd-
meros (para niimeros sueltos
consultar).

El precio de la suscripcién es
de 2.600 ptas, incluyendo
gastos de envio. El pago de
la suscripcidn debéis realizar-
lo al Club, no tenéis que en-
viar el dinero a Holanda.

La edicién ndmero 34 estard
disponible a finales de
Noviembre, y el siguiente
namero a finales de Enero.

El programa PLR Program
Manager es de dominio
piblico. Aquf tenéis la
direccidn de su autor por si
alguno est4 interesado en
conseguir el programa:

Piet Loeve

Computer Club Rijnmond
Vettenoordstraat 650
3131 TP Vlaardingen
Holanda

El disco musical Music Ma-
niac tiene un precio aproxi-
mado de 750 ptas y puede
adquirirse en:

Kenda Software Team
Katrijksesteenweg 229
8530 Harelbeke
{Bélgica)

B Futuredisk 32 y 33

El grupo holandés empieza a interesarse por el software espafiol

En esta ocasion no comentaremos el
FutureDisk 31, pues este disco ya lo
habéis recibido todos con el pasado
ndmero de nuestra revista y no precisa
comentario.

Estos muchachos de FutureDisk es-
tan sacando su diskmagazine en tiem-
po récord. A finales de Julio recibiamos
el FutureDisk 31, en Agosto en FD 32y
en Septiembre el FD 33 (edicion espe-
cial para Zandvoort). Vamos primero
con el FutureDisk 32.

Lo mas destacable de este nimero
es que entregan en exclusiva la prime-
ra promo jugable del “CoreDump”. Es-
ta promo tiene algunos fallos, que pos-
teriormente Cas Cremers arreglé dan-
do lugar a una nueva promo jugable
que fue lanzada ademas en Internet.
Sin embargo, ambas promos son dife-

rentes, cambia un poco el escenario y
cambian también algunos enemigos.

Como siempre, la FutureDisk nos
trae tres composiciones creadas para
Moonsound, que son las siguientes:
“Wolves in the snow”, “Theme of
Emily” y “Village”, todas ellas creadas
por |. Hassink. Para escucharlas se pue-
de usar el replayer incluido en la propia
FD o bien cargarlas con el “Moonblas-
ter”. Uno de los problemas que deben
solucionar es la rutina de texto emple-
ada (la misma de FSC utilizada en el
“Quasar”), ya que ésta no permite re-
producir musica Moonsound.

Una de las ventajas es la gran canti-
dad de traducciones al inglés, practica-
mente traducen todo, aunque siempre
hay algunos articulos que quedan sin
traducir (la solucién completa del “Bu-
rai 2”, en la seccién de trucos, por
ejemplo).

En la Editorial nos comentan que en
Holanda van a echar bastante en falta
la MCCM, y han sido varios los que
han estado estudiando la posibilidad
de crear una revista que ocupe el pues-
to dejado por la MCCM. Segtin ellos,
ni la FutureDisk y MGF juntas son sufi-
cientes para hacer llegar las noticias a
todos los usuarios de Holanda. La falta
de una revista asi pondria en serio peli-

gro la continuidad de las ferias de
Zandvoort y Tilburg.

En el apartado de Software nos dan
su opinién sobre “Dark Voyage”, un
disco musical del recién renovado
Compjoetania TNG. En este disco hay
30 mdsicas y participaron varios com-
positores, y en general se merece un
aprobado (a pesar de contar algunos
fallos en la programacién). También
comentan el “Turtle Mania” (si, ya sa-
bemos que no funciona en Turbo R...),
la demo musical “Techno Trance” (le
dan un aprobado) y el resto se lo dedi-
can a varios desarrollos espafioles, co-
mo el “Pentaro Odyssey” (han queda-
do sorprendidos por la presentacién
del mismo, y en cuanto al juego
en si dejan que sea el propio lec-
tor quien lo valore dependiendo
de sus gustos).

También comentan las traduc-
ciones al inglés del “Golvellius” y
“Sanatorium of Romance”, distri-
buidas por FKD Fan. En cuanto al
“Sonyc”, no sélo les gusté la pre-
sentacion (segun ellos incluso
mejor que la del “Pentaro”, y eso
que no han visto la Gltima ver-
sién...) sino que lo califican con
un 10 rotundo, es mas, lo citan
como el mejor juego de MSX realizado
en Europa. También comentan el “Un-
real World 2 Promo”, aunque se trata
de una versién beta que nosotros les
hicimos llegar en su dia, y que no se
corresponde con la version definitiva
del mismo.

Su lista de los “TOP 10” queda asi:

12. Sonyc

2% No Name

32, Lilo

42, Ruby & Hade

52, Pumpkin Adventure |1l

6. Akin

7°. Pentaro Odyssey

82, Tetris 2

92, Match Maniac

104, Shrines of Enigma

Para entender su sistema de puntua-
ciones debemos leer un pequefio apar-

tado donde nos explican todo el
proceso: cada mes restan 5 puntos
a todos, lo que permite que puedan
entrar mas facilmente nuevos titulos
en la lista.

En el apartado de revistas y publica-
ciones, comentan la XSW 16, Sunri-
se 19/MGF 14, Track 2 y nuestra
Hnostar 39.

* En el curso de programacién nos

hablan del Pascal (en la parte holan-

=== desa también del screen 4). En la

seccién de trucos incluyen algunas
ayudas para el “CoreDump”, y en la
seccion Miscellaneous nos encontra-
mos con noticias, agenda de fechas de
proximas ferias, ademds de un cuestio-
nario, etc.

FutureDisk 33

Con motivo de la feria de Zandvoort
FutureDisk presenté esta edicion espe-
cial, que cuenta ademas con un pe-
quefio juego llamado SD BAL desarro-
llado por Fony. El juego es del estilo
ping-pong, en el que pueden jugar
dos jugadores, un jugador contra el or-
denador, o el ordenador contra el pro-
pio ordenador. En cuanto al contenido

/ \’ ? IR

de la revista, comentan el juego espa-
fiol Rolling Thunder. También comen-
tan el PLR Program Manager que viene
a ser un Norton Utilities para MSX, el
cual permite recuperar ficheros borra-
dos, comprimir/descomprimir ficheros
.PMAy .LZH, e incluso permite crear
subdirectorios bajo el sistema DOS1.
También comentan el Music Maniac,
un disco musical para FM/Audio reali-
zado en Bélgica por el grupo Kenda, al
que califican de muy bueno. También
nos avanzan un poco sobre el The Lost
World, préximo lanzamiento de Umax.
En la seccién trucos tenemos una lista
con todos los movimientos del juego
Street Neo Fighter. Mientras que la lis-
ta de su TOP10 no varia con respecto
al ndmero anterior.



noticias

B MGF #14 & Sunrise #19

iPor qué incluimos dos diskmagazi-
nes dentro del mismo comentario? La
respuesta es bien sencilla, se trata
exactamente de la misma diskmagazi-
ne. Después del fracasado intento de
unién entre Sunrise y UMF (de quie-
nes no hemos vuelto a tener noticias),
Sunrise intenté lo mismo, pero en esta
ocasién con MGF, y segin parece ha
vuelto a resultar un fracaso, aunque
eso es una historia bastante larga que
merece un comentario aparte... pero
que termina con la publicacion del G-
timo ndmero de Sunrise. Si, la Sunrise
Magazine 20 sera el dltimo ndmero.

Os preguntaréis qué diskmagazine
ha resultado de la unién de los dos
grupos. En realidad es un ndmero mds
de MGF, con sus mismos redactores,
estilo, etc. sélo que se hace llamar
MGF y Sunrise Magazine a la vez (en
principio mientras no se decidiesen
por uno u otro). Esto ha levantado un
poco de polémica entre los suscripto-
res, porque uno paga una Sunrise y
espera que le entreguen una Sunrise y
no una MGF, hasta cierto punto bas-
tante l6gico. Ademas, siempre hay
quien puede estar suscrito a ambas
publicaciones.

En principio Sunrise se encarga (o
mejor dicho, se encargaba) de la dis-
tribucién de este ndmero, aunque lo
cierto es que nosotros hemos recibido
discos por ambas partes, cada uno

con su etiqueta totalmente diferentes.

junto con este disco, Sunrise entre-
ga también un disco extra. En esta
ocasion este disco incluye diversas
aplicaciones para Graphics 9000 (no-
sotros nos hemos encargado de hacer
llegar uno de estos discos a los pocos
usuarios de GFX9000 espafioles). El
préximo disco (que saldra con el Sun-
rise Magazine 20) incluird aplicaciones
para Moonsound.

TWEETY'S
CHOISE

En cuanto al contenido de este nu-
mero se echa en falta la inclusién de
textos en inglés, es que sélo nos en-
contramos con 7 textos... Uno de ellos
es la introduccién, donde nos cuentan
el motivo de la falta de textos en in-
glés (falta de tiempo para organizar y
traducir al inglés), también nos hablan
de la unién de MGF/Sunrise (que des-
pués resultaria un fracaso), y del disco
extra exclusivo para los usuarios de
Graphics 9000. Van tres textos y que-
dan sélo cuatro, que se reparten en ci-
tar al “Pentaro Odyssey” (ni tan si-
quiera lo comentan), una explicacién
de como reproducir musica Midi con
Moonsound, comentario de un fanzi-
ne realizado en Austria (MSX/PC Club
Journal 3/96) y en la seccién de trucos
nos comentan algunos movimientos
tacticos para el “Great Strategy 2"”. ;Y
esto es todo? Pues desgraciadamente
si, esto es lo poco que se puede leer
en inglés.

B Goblin: MSX Twin VDP System

® Nuevo nimero de
FreeSoft Magazine

Fausto Mollichella realiza este bole-
tin italiano que puede resultar intere-
sante a la hora de encontrar material
de segunda mano, pues en él apare-
cen varias listas de usuarios italianos
con todo tipo de material (ordenado-
res, impresoras, cables, monitores, Via di Grotta Perfetta, 130
piezas de recambio...). También inclu- 00142 Roma
yen trucos, anuncios breves, noticias, Italia
etc. En sus dltimos ndmeros han re-
producido ademas, algunas paginas
Web como la nuestra o la de MiriSoft.

En su dltimo ndmero 22 (mes de
septiembre-octubre) comentan y
anuncian abundante material espa-
fiol, como nuestro CD Energy, el
Sonyc, Xtory Il, Combat Tetris, y el in-
terface ACCNET.

Junto con el boletin hemos recibido
también un disquete con la promo
del CoreDump, que ya teniamos al
estar también disponible en la pagina
Web del grupo Parallax. También nos
hablan de las traducciones del SD
Snatcher, Solid Snake y Dragon Slayer
6 al italiano realizadas por el club Bec-
cacivetta (familia Poggi). ;Habra al-
guien que no tenga traducido estos
juegos en su idioma?

FreeSoft Magazine ha cam-
biado de direccién, pasando a
ser ahora la siguiente:

FREESOFT MAGAZINE
Fausto Mollichella

NUEVO FANZINE

Se avecina un nuevo fanzine
realizado en nuestro pais. El
autor de |a idea, Manuel Do-
pico, nos ha avanzado que el
fanzine se llamara MOAI
Soft, y en su primer ndmero
tienen pensado hacernos una
entrevista. El fanzine promete
ser de un estilo totalmente
diferente al resto. Os seguire-
mos informando...

PENTARO ODYSSEY 2

Si, Cabinet ya est4 trabajan-
do en una segunda parte del
conocido Pentaro, la cual po-
drfa estar terminada inclusa

B MSX Seed

Una de las dltimas sorpresas prove-
nientes de Japén es el proyecto “Go-
blin”. Realizado por el grupo Doragon
Softwork, se trata de un cartucho que
afiade un segundo VDP9958 al
MSX2+ o Turbo R, sin embargo nues-
tras fuentes en Japon nos dicen que
también servird para MSX2 y MSX1.
La salida de video sera RGB, por lo
que sera necesario tener un monitor o
TV con esta entrada. Las ventajas de
tener dos videoprocesadores al mismo
tiempo son enormes, imaginaros tener
doble scroll al mismo tiempo, mezclar

diferentes modos de pantalla (screen 6
con screen 12 por ejemplo), tener el
doble de sprites en pantalla, pudiendo
ocultarlos y mezclarlos,... Los japone-
ses ya estan haciendo un juego (Tobi-
dase Daisakusen) para este nuevo sis-
tema, del cual ain desconocemos bas-
tante. La licencia de fabricacion del
cartucho serd libre, es decir, cualquiera
podré hacerlo, igual que ya ocurre
con el MegaSCSI. Se espera que esté
disponible para el verano préximo y se
calcula gue tendra un precio final de
20.000 yenes.

en los primeros meses del
préximo afio. Por supuesto,
esta segunda parte contard
con algunas novedades.

En Japén uno puede encontrarse
con diferentes publicaciones, eso si,
en completo japonés, y MSX SEED es
una de ellas. El fanzine es bimestral y
tiene un precio de 600¥ (los suscrip-
tores tienen un pequefio descuento).

Nosotros pedimos que nos envia-
sen el ndmero de Junio-Julio porque
en él sale comentado nuestro “Suple-
mento en Disco #1”, si
aquel primer suplemen-
to en disco que sacamos
hace algunos afitos...

La calidad del fanzine
no es muy buena, pero
esta bien presentado y
encuadernado. En él nos
encontramos con bastan-
tes comentarios de juegos,
ilustrados ademds con fo-
tografias. Asi, por ejemplo,
nos encontramos con fitu-
los totalmente desconoci-
dos para nosotros: “Glo-
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B MSX Brazilian Club presenta el primer nime-
ro de su revista MSX WORLD Magazine

B Ya esta disponible el
Video 9000

La revista MSX WORLD tiene
un precia de 10,50 R$ (reales,
de un valor aproximado al
délar). Los interesados en
adquirirlo deben escribir a:

Nuestros amigos brasilefios acaban
de lanzar el primer nimero de su re-
vista, una revista que ha visto retrasa-
da su salida, pero ha valido la pena es-
perar, ya que el resultado final es una
publicacién bastante completa de
contenidos y bien presentada. Tanto la
portada y contraportada estan impre-
sas a color (la contraportada nos
muestra algunos puntos turisticos de
la ciudad de Belem).

Al tratarse de un primer nu-
mero, dirigido especialmente
a aquellos brasilefios descol-
gados del sistema, toda la re-
vista viene a ser un resumen
general de todas las noveda-
des que han circulado por
Brasil en los dltimos meses.
Especialmente destacable
resultan las paginas dedica-
das al sistema en Espafa
(parece que Espaiia se ha
vuelto, junto con Japén y
Holanda, uno de los prin-
cipales paises MeSeXeros,
como dicen algunos). Ha-
cen un repaso a los publi-
caciones que aqui edita-
mos (Hnostar, SD Mesxes, Eurolink),
nos hablan del proyecto ACCNET

MSX Brazilian Team

Marco A. Heidtmann

Trav. Mauriti, 2273 - Marco
66093-180 Belém - Para
Brasil

Tel.(091) 228 28 74

Email: mbt@libnet.com.br

GER
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(mas que un proyecto ya es una reali-
dad), de los juegos Pentaro, Sonyc, ...

También encontramos noticias refe-
ridas a su pais, como la presentacién
del nuevo formato gréafico MBF del
grupo Bitatwork (que es de dominio
publico), el programa ExecROM para
cargar los ficheros .ROM. Marco tam-
bién nos ofrece un completo articulo
del MegaSCSI y su funcionamiento,
asi como otro amplio articulo en el
que nos explica cémo conectar el
MSX a una red BBS o a Internet. No
podemos olvidarnos tampoco del re-
portaje sobre el segundo encuentro de
Brasilia (que nosotros también inclui-
mos en este ndmero), y un repaso a
los diferentes emuladores de MSX que
hay para PC.

En las paginas finales de la revista
tenemos una descripcién de los com-
ponentes del Club MBT, asi como la
lista de proyectos que ha llevado y lle-
varan a cabo este club.

La maquetacion estd bastante bien,
con gran variedad de titulares y sec-
ciones, asi como la calidad de las foto-
grafias. Les deseamos toda la suerte
del mundo, pues levantar una revista
de MSX en los tiempos que corren no
es tarea facil.

® Eurolink 3 version inglesa

El Video9000 es un aparato con el
que podemos digitalizar y superimpo-
ner imagenes con el Graphics9000.
Para ello es necesario hacer unas mo-
dificaciones en el Graphics9000, por
lo que hay que enviar a Holanda el
GFX para su instalacién. Es posible di-
gitalizar en 256x212, 512x212 (sin
ser en modo entrelazado ni a pantalla
completa “overscan”), en 256x424 y
512x424 (modos B1 y B3 entrelaza-
do), y en 384x290 (modo B2 “overs-
can” no entrelazado). De hecho estas
son las resoluciones que maneja el
GFX con 32768 colores. La superim-
posicién es posible en todos los mo-
dos del GFX a excepcién de los mo-
dos BS y B6 (high-scan modes),si bien
esto no es problema porque los moni-
tores MSX no pueden mostrarlos.

Las imagenes digitalizadas se gra-
ban en formato VGF, aunque nosotros
hemos pedido que incluyan la posibi-
lidad de guardar o convertir la ima-
gen a formatos conocidos como BMP,
para darle mayor utilidad. Y ya estan
trabajando en ello, aunque lo més
probable es que primero incluyan una
opci6n para guardar las imagenes en
formato MIF, si es que los franceses fa-
cilitan las rutinas necesarias.

Para pedir el Eurolink debéis Eurolink es la dnica diskmagazine que

solicitarloa:  se hace en nuestro pafs, y ademas de
" MSXQ{EN una muy buena calidad se realiza en dos
amon nibas B ~ . M
¢/ Sardenya, 379 atic 3 versiones, la espanola y la inglesa. Preci-
08025 Barcelona F y e

Tel.(93) 458 80 11

samente la versién que nosotros tene-
mos es la inglesa, que fue la primera en
salir. La diskmagazine la hacen practica-
mente dos usuarios, que por cierto viven
a muchos kilémetros de distancia, Da-
niel Zorita (Valladolid) y Ramén Ribas
(Barcelona), aunque también cuentan
con colaboradores esparioles (gente del
Club Mesxes, por ejemplo) y extranjeros
(Holanda, Japén,...). La publicacién in-
cluye una amplia variedad de articulos.

E hnostar

Este nimero viene cargado con bastan-
tes noticias de Japdén, con comentarios
del Goblin, Acrobat, reportajes de en-
cuentros,... ademas de comentar las fe-
rias Madrid, Barcelona y Tilburg. Algo
que diferencia a esta diskmagazine del
resto es su esquema totalmente distinto,
y con una ventaja, y es que podemos
ver algunas imagenes digitalizadas de
los encuentros (en screen 8) o de cual-
quier otro tema. Ademds, junto a cada
imagen se incluye un pie de foto con la
descripcién (un texto en scroll).

En este ndmero también encontrare-
mos una interesante y amplia entrevista
con uno de los principales hombres de
Abyss, Olivier Hustin, quien por cierto
estuvo en el IX encuentro de Barcelona.

Como publicacién espafiola no faltan
articulos sobre todo lo que estamos rea-
lizando los espafioles, por una parte es-
tan los juegos como Pentaro, Vader, KPI
Ball (todavia sin terminar), Sonyc, Ro-
lling Thunder, discos musicales como
Unreal World 2, o las utilidades como el
lector de correo offline Quick QWK de
David Madurga (quien por cierto tam-

bién esta trabajando conjuntamente con
el holandés Joost Klootwijk intentando
conseguir realizar el programa TCP/IP
para acceso a Internet con el MSX).
Ademas del soft nacional, también en-
contraremos abundantes novedades
procedentes de Japon, Holanda, y en
menor medida de otros paises.

Por supuesto, al Eurolink tampoco le
falta masica de fondo para acompanar
la lectura (el sistema de lectura de texto
que emplea es mediante scroll). En defi-
nitiva, se trata de una buena publica-
cion, con la que ademas no tendremos
problemas de lectura si compramos la
edicién en castellano.



» PADIAL HARDWARE

n f o r

desarrollo, Leonardo Padial ha dado a

conocer un adelanto de sus nuevos
productos, destinados a configurar el futuro
del MSX en 16 bits.

La presentacién en el pasado Xl encuen-
tro de usuarios en Barcelona del nuevo ex-
pansor de slots ha dado el "pistoletazo" de
salida hacia el disefio de la nueva arquitectu-
ra de 16/32 bits. Leonardo quiere recordar
que los actuales poseedores de algin mo-
delo de expansor no van a tener que tirar el
suyo, dado que realiza una opcién de recom-
pra, eso si, seglin modelos:

e antiguos modelos de Leonardo Padial:

10.000 ptas de descuento

* otros modelos més sencillos (CIEL, Sun-

rise, Gouda): 2.000 ptas de descuento

Esto es debido a que los demés modelos
no incluyen muchos componentes que se
puedan reaprovechar, salvo los slots de 8
bits.

Ahora le ha tocado el tumo al interfaz de
teclado, la solucién ideal para sustituir los ya
viejos y maltrechos teclados de nuestros or-
denadores. Se presenta en formato de car-
tucho (de un tamafio un poco superior a un
cartucho Konami), con un precio de 7.000
ptas., y est4 ya disponible en el catalogo del
club MSX Power Replay.

Pero sin duda alguna, la estrella de estos
nuevos desarrollos seré la futura tarjeta con
procesador directo 2380, actualmente en di-
sefio, con un coste realmente bajo (no supe-
rior a las 17.000 ptas). De momento no es

T ras un periodo de silencio dedicado al

posible adelantar todas las caracteristicas
técnicas de dicha tarjeta, aunque si es posi-
ble saber que contara con un procesador a
18 MHz, bus de datos de 186 bits e introduci-
ra novedosas caracteristicas a la arquitectu-
ra del MSX (memoria lineal, coprocesamien-
to de célculo...), ademéas de ser absoluta-
mente compatible (hardware y software) con
la actual arquitectura de 8 bits. Con casi se-
guridad, estara completa para presentarla en
la préxima reunién de Madrid, que tendra lu-
gar en el mes de Marzo.

Leonardo también ha dado a conocer la
idea de lo que seria
el primer periférico
de 16 bits para
MSX. Se trataria de
una completa tarje-
ta de comunicacio-
nes, tanto analdgica
(telefonia  basica)
como digital (para
RDSI. Constaria de
un potentisimo pro-
cesador digital
(DSP), capaz de
descomprimir  répi-
damente formatos
como JPEG, GIF...,
asi como realizar
operaciones  mas
cotidianas (protoco-
lo,...). Seré utilizable

Leonardo Padial

nos presenta su

dware

tanto para la gestion de las funciones del
médem (modo conectado) como para su uti-
lizacion en funciones de aceleracion de cal-
culo (modo desconectado) descargando al
procesador central de trabajo, incluyendo su
propia memoria de datos y programa, y pu-
diendo realizar funciones de descompresién
de gréficos,...

Toda ésta y mas informacién referente a
los dltimos desamollos de Leonardo, asi co-
mo una serie de completos reportajes inte-
resantes con informacion técnica y todo lo
referente al sistema, podéis encontrarla en
el Web de José Luis Lerma, actualizada ca-
da dos o tres semanas, en la siguiente di-
reccion:

www.pasanet.es/videointernet/lerma.htm

(también podéis encontrar un link en la pagi-
na del Club Hnostar)

Ademas, cualquier consulta y duda al res-
pecto también podéis remitirla a la siguiente
direccién de correo:

jl-lerma@pasanet.es [José Luis Lerma]

Los dltimos productos de Padial son su
expansor de slots (vers.4) a un precio de
25.000 ptas.. y el interfaz de teclado que tie-
ne un precio de 7.000 ptas. Para adquirir
cualquiera de los productos de Leonardo Pa-
dial, contactar con el club MSX Power Re-
play que dirige Rafael Corrales:

Club MSX Power Replay

C/. Almazan, 31 -1°D

28011 MADRID

Tel./Fax. (91) 463 83 24

E-mail: replay@meridian.es
www.arrakis.es/~macross/msx.htm
Fidonet:2:341/34.17

Los interesados en adquirir algin produc-
to de Padial también pueden ponerse en
contacto con el Club por si os resulta mas
facil o comodo, si bien nosotros no nos en-
cargamos del envio del material, sino que
simplemente pasamos los avisos. En esta
misma revista encontraréis un catalogo del
material disponible a través del Club MSX
Power Replay.

José Maria Pacheco




Celebrada en el Tokyo Akibahara Sonpo Kai-
kan (Kaikan significa casa, paraninfo; Akibahara
es la mayor ciudad de electrénica de Japén,
donde se pueden encontrar numerosas tiendas
de chips y ordenadores), la feria estuvo organi-
zada por el grupo MO Soft (MO Soft significa
Mail order Only), cuyo lider es Aoi Daichi, muy
conocido en Japon por tratarse de un escritor
profesional de manga.

A continuacion encontraréis |a lista de los ex-
positores asi como los principales productos

que presentaron en esta edicion de MSX Festa.

GA'NAX stand: A01-02
Gainax es un grupo de programadores profe-
sionales, pero ya no trabajan para el MSX, sino
que lo hacen para Windows.

Material presentado: Cybernetic Hi-School 1, 2
y 3, Super Battle Skin Panic...

Material presentado: Cybernetic Hi-School 1, 2y
3, Super Battle Skin Panic...

Gainax

Mes Libres

Lider del grupo: Aoi Daichi

Mes Libes es un grupo francés y también per-
tenece al grupo MO soft. Venden juegos eréti-
cos MSX,soft y revistas para Windows 95.
Material presentado: Pico Pico Land CG Can.

stand: A01-02

MO Soft

Lider del grupo: Aoi Daichi

Material presentado: MAX (del 1 al 8), una re-
vista de manga; MSX Alhambra, de la serie Al-
hambra, libros del tipo “Cémo...” (como com-
poner musica, como escribir textos, como re-
parar el MSX, etc.); Rogozuman.

stand: A05-12

&0 hnostar |
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Jastise Soft

Jastise Soft
Lider del grupo: Tyranny
Material presentado: MSX Seed #l al #3
(500%), MSX Seed #4 al #7 (600¥), revista de
novedades de juegos.

stand: B01-02

AG r:lft
AGO SOﬂstand: BO3

Material presentado: Glorious Days, Knuckle
Dusier.

Inagaan [Hack Est)

La MSX Festa ‘97, celebrada el
pasado 24 de agosto, es la mayor
feria de MSX en Japén, y conto con
unos 300 visitantes y 28
expositores (grupos de
programadores) procedentes de
diversos lugares de Japén como
Osaka, Nagoya, Fukuoka, ...

Fotografia y texto por Kuniji lkeda

ETSEET) stand: B04

Lider del grupo: Hack EST
Este grupo es la primera ver que acude a esta
feria de MSX.

Material presentado: Daichi no Hitsugi, R.G.P.
de simulacion.

Formation Zero

Formation Zero s sos

Lider del grupo: Mr. Y

Este equipo es un proyecto del grupo Genuine
NetWork. G-Net tiene algunos proyectos de
programacion, entre los que se encuentra el
juego que presentaron.

Material presentado: Brain Combat.

RAdan stand: BO6

Matériéllpresent‘édd:' Dbjih' book RAdan.

Mr. Shirakami

Inuzorisya

Lider del grupo: Shirakami
Shirakami quiere decir “dios blanco”. Es un fan
de la revista Hnostar.

stand: BO7



Material presentado: Inuzori Sorekkiri series,
MSX Dojin World 1, 2 y 3 (Dojin significa pro-
gramador aficionado).

TPM.CO Soﬂ Works stand: BO8

No dlsponemos de |nf0rmac10n de este grupo

TPM.CO Soft Works

TAKO SySfem stand: B09-10

Material presentado: Heartful disk vol. 1 al 4
(diskmagazine), Heartful Tape (casete con las
voces de gente del grupo de MSX)

Tomorrows Softs  stnd B11

Lider del grupo: Shirakami

Shirakami quiere decir “dies blanco”. Es un fan
de la revista Hnostar.

Material presentado: Galsquest 1, 2, 2.5;
Fightting Vipers root 5.

stand: B12
Material presentado Frghters Rﬂgnarok

MSX Club GHQ

stand B13 14

Lider del grupo: Sh|ngo Kuwabara

Me encanta el club GHQ perque hace tiempo
fui miembro de él. Ahora no soy miembro pues
el club no esta en activo. Sin embargo, en este

stand conoci a Mr. Yang, el lider de RCM, el
club mas activo de Corea. Japdn y Corea estan
muy cerca. Ademas, me compré el Pentaro
Odyssey en mi stand (jgracias!).

ESE Artist’ Factory

G- Net stand: B15-16

Lider del grupo Mukagura Yuusui
Presentaron el Acrobat 232, hardware de co-
municaciones, mas barato que el RS-232C. Se
conecta por el puerto de joystick y médem.
Material presentado: Tomboy 22, 23, 24 y 25
(fanzine), Acrobat 232 (sistema de comunica-
cion muy barato, unos 2000¥%).

Okada SYUZOU stand: B17-18

Material presentado: Taiheiyoo Sensen vol. 1,
2, 3; Mayano ZonaZona Shikenban.

Frontline [Nasu)

Fronﬂine stand: B19-20

Lider del grupo: NASU (Hldekatsu YokOI)

En este stand conoci a SaveR, que vino de visi-
ta desde Espana. Habla japonés, aunque su ja-
ponés no es muy bueno. Tomé muchas fotos

con su camara y video camara. Busqué el Go-
blin (MSX TW.LN. VDP System) en este stand y

encontré una demo
programada por
4 SAKA (Katsuyuki Sa-
kanoshita), miem-
= bro de DoRAGON

§ Softwork.

Material presenta-
do: ESE RAM DISK
create disk; Eurolink
#1 al #3; Sonyc; ex-
pansor de slots;
Frontline Magazine
#1 al #3.

Stand de Frontline

ESE Artist’ Factory stand: co1-02

Sub-Lider del grupo: Kazuhiro Tsupkawa
Mostré la Giga Demo, mucho mas potente que
la Mega Demo, y que usa del Mega SCSI. Tam-
bién mostré un sistema para Internet (WWW)
para MSX, que usa el GFX9000 (modo texto)
Material presentado: Mega SCSI, Nice Me-
mory (ampliacion de memoria de 4Mb), Haru-
kaze (cartucho RS-232C de alta velocidad).

A Tpl

ESE Artist’ Factory

stand CO3

Gigamix

Lider del grupo: Takashi kobayashl

Kobayashi me dijo: “Quiero ver la préxima edi-
cion de Hnostar” (es otro fan de la revista).
Material presentado: Magical Labyrinth Remix.

MSX AlkOOkal stand: CO4

Material presentado Habia algunas noticias
en papel.

Tomorrows Soft

Pl'OjeCf F/N stand: CO5

No disponemos de informacién de este grupo.

Rocket Machine s cos

Rocket Machine es muy conocido entre los
usuarios japoneses ya que realiza muy buen
soft. Es esta feria encontré el juego Soulfact (un
shooting-game para Turbo R)

Material presentado: PuRE ver. 1.80, Soulfact,
MoriageKun ver. 2.0.

hnostar



Maple Yard con YU-KI net

Maple Yard

_____________ ~ stand: C07-08

El stand estaba compartldo por Map]e Yard y
TY-KI Net. Tenian dos tipos distintos de camise-
tas del Moonlight Saga.

Material presentado: Moonlight Saga, M.L.S.
MIDI délbum (cinta de casete), Ealia’z MIDI dl-
bum (cinta de casete).

Maple Yard [YU-KI net)

G&T SOﬁ stand: C09

Mr. Takamichi Suzukawa es miembro de este

grupo.
Material presentado: Lilo, Lilo 2 y No Name.

Stand de Hnostar Japon

lS SOﬁ stand: C10

Material presentado: Spirit F:ghterz Turbo,
SDIFX.

Hnostar Japon stand: C11

Lider del grupo: BUSH (Kuniji Ikeda).

Kuniji Ikeda (alias BUSH) es el representante ofi-
cial del Club Hnostar en Japon y, ademas de
presentar sus productos, también se encarga
de su distribucién en este pais.

Material presentado: Fony’s Blue Disk, Future
Disk #31, Hnostar 38 y 39, Pentaro Odyssey, CD
musical Energy from MSX.

Goblin

Miri Soft Giappone

_______ stand C1 2

Lider del grupo: BUSH (Kuniji Ikeda).

Kuniji Ikeda también representa en Japén al
club italiano Miri Soft.

Material presentado: CD-ROMSX, CD 101 Pro-
grams, G.DOS.Italy.

Stand de Syntax (Hideki Imamura)

Lider del grupo Hideki Imamura.

Syntax es el grupo mas activo en Japén y en su
stand se podia encontrar mucho software.
Material presentado: NV 1997-8 (con libro de
fotos), ODS #1 al #7.

Gigamix (Giga Demo)

IS Soft



El pasado 3 de Mayao tenia lugar, en
Osaka, el MSX Canvas 3, al que

asistieron unas 150 personas. Entre

ellas se encontraba nuestro

colaborador Kuniji lkeda presentando

ademas nuestra revista. El recinto del

encuentro fue el Sangyé Kyédoshi

M S H C H N v H S 3 Kaikan, ya utilizado anteriormente en

este tipo de eventos.

Takashi Mari [Cyabin], sysop de la BBS lllusion
City, una de las principales en Japon. Ademas
Cyabin es famoso en Japon por su musica. En
el encuentro vendio la coleccion lllusion Music
Yokaoi [Nasu] de Disc Vol. 1~15 a 500 yenes cada disco.
Front Line con el
kit de ESE RAM
Disk [5.000 ¥),
gue ademas ven-
dia expansores
de 4 slots, el Eu-
rolink 2 (850 ¥),
ESE RAM Disk
[10.000 ¥), y su
Frontline Magazi-
ne1y2(900y
B0OO ¥ respecti-
vamente).

Este es el famosa Goblin, presentado por
Doragon Software, que permite utilizar dos
procesadores de video simultaneos.

Yasui Mukagura,
principal editor
de la revista
TOMBOY enca-
bezando el stand
de Genuine Net-
work.

Seiji Saito en el stand de servicio técnico.
Nuestro amigo lkeda aprovecha la ocas_ifm MSX Disk Whriter sera la distribuidora de una
para que le arreglase un ordenador averiado. gran parte de software después de la marcha
de Takeru. Esta dirigido por SYNTAX y
actualmente disponen de un catalogo con 120
titulos de software MSX.

Giga Demo para MegaSCSI, que
como sabéis es el interface
SCSI mas potente actualmente.
Se mostraron varias peliculas
animadas [EVA), que viene a ser
algo parecido a ver una pelicula
de dibujos animados en el
Turbo R.

Entrada al recinto (Sangyd
Kyadoshi Kaikan) dande
transcurrio el encuentro.

hnostar



Por segundo afio consecutivo
tuvo lugar este segundo
encuentro nacional de
usuarios en la capital
brasilefia. Este tuvo lugar
durante los dias 19 y 20 de
Julio, en el Espago Cultural
508 Sul, desde las 10 de la
mafana hasta las 7 de la
tarde. Desgraciadamente
este encuentro se caracterizé
por la falta de bastantes
usuarios y grupos que
habian garantizado su
presencia

Presentado el libro
“MSX Top Secret” en el
stand de Microset

Quien no pudo asistir fue Edison Antonio Pi-
res de Moraes, al caer enfermo precisamente
la semana del encuentro. Sin embargo éste
envio varios ejemplares de su libro “MSX Top
Secret”, que se vendi6 a R$ 18,00. Zilogic se
encargd de su venta. Tuvimos oportunidad de
leerlo y evaluarlo, y podemos decir que la ca-
lidad del material es excelente. Es una pena
que no podamos decir lo mismo de la calidad
editorial. Me explico, el libro ha sido editado
con el editor “Tasword 2”, impreso en una
impresora matricial comun, y fotocopiado, no
podemos esperar una calidad del tipo de la
Hnostar, por ejemplo. Pero si lo que quieres
es un libro barato y completo de informacion
(til sobre el MSX1, MSX2, MSX2+ y MSX Tur-
bo R entonces deberias comprar este libro. In-
teresantes también los agradecimientos que
hace su autor en el libro, especialmente men-
ciona a Ricardo Suzuki, quien ayudé en la tra-
duccion y recopilacion de informacion.

En cuanto al proyecto Omega, no hubo
ninguna novedad, esperamas que en breve
Edison nos
pueda contar
como le va el
proyecto. La ul-
tima informa-
cién que tuvi-
mos fue que
tenia problema
para encontrar
algunos com-
ponentes.

] hnostar|

Por Ricardo Jurczyk Pinheiro
(Brazllian MSX Crew)

Brazilian MSX
Crew y Bit At
Work

Como los “tres mosqueteros”
(Ricardo Jurczyk Pinheiro, Gio-
vanni Nunes y Adriano Cunha
—socios fundadores de ambos
grupos—) no habian llevado un
ordenador para exponer sus
cosas en el encuentro, tuvieron
que pedir un MSX2+ ACVS a
Marco André del grupo MBT
(con dos slots internos, botdn
turbo, unidad de doble cara,
etc).

Estuvo conectado a una uni-
dad Zip a través del interface
Mega SCSI (ambos de BMC) y
entre otras cosas mostraron
programas como el "xdbg”,
excelente debugger freeware
del ruso Leonid Baraz, progra-
mas desarrollados por Marujo,
mas conacido como Walter
Bernardo Gomes, ademas de
otras muchas cosas.

MBT no estuvo
al completo

El grupo MBT (MSX Brazilian
Club) estuvo representado por
Marco Heidtmann. Sentimos la
falta del resto
de los integran-
tes (Maximino,
— Edgard, Marcia
= yelnuevo

8 miembro Mau-
" o Sckra-tes).
Marco tuvo que
viajar él solo 32
horas en auto-
bus para estar

Se mostré una copia free-
ware de la interface gréfica Li-
ke, del ExecROM, de la demo
Anime Girls, etc. También lle-
varon muchos textos impresos
que fueron expuestos para ser
leidos por todos los interesa-
dos. Entre los textos estaban
articulos de encuentros de
usuarios en Holanda, Japén y
Espafia; curiosidades como un
ordenador hibrido noruego
con 3 procesadores: Z80, R800

y P-133; informacion del pro-
yecto Omega, del MSXOS y
del ExecROM; la historia del
MSX en Internet (escrita por el
autor del presente articulo),
entre otros. Aprovechando la
ocasién, todos los presentes
fueron avisados e invitados a
acudir al MSX Rio 98 gue ten-
dré lugar el 17 de Enero del
proximo afio (aunque la fecha
podria ser cambiada si asf lo
estimasen |os organizadores).

en Brasilia. Y no decepciono.
Llevé todo su muestrario de
software y hardware, desde
RS-232C, scanner, hasta los
polémicos CD ROM Xtory |y
I, pasando por demos, juegos,
utilidades, etc.).
Particularmente nos impre-
sioné mucho la demo
Calculus, de Compjoetania
(apenas R$ 5), y el juego Pen-
taro Odyssey, del grupo espa-
fiol Cabinet (R$ 30). También
nos enteramos a traves de
Marco que el juego Sonyc, de
Analogy, estaba siendo prepa-
rado para ser lanzado, lo que
ocurrio pocas semanas después

del encuentro.

La calidad de los productos
llevados por MBT fue impresio-
nante, y la estructura montada
de su stand destacaba del resto
(realmente era el Unico stand
bien montado y organizado).

Mucho software y hardware
vendido. Por lo tanto, creo que
Marco regres¢ satisfecho de su
largo viaje a Brasilia (segura-
mente si pusiese en venta su
Turbo R tendria quien se lo
comprase al momento). Me
quedo satisfecho, pues de ver
al MBT dando este apoyo a los
MSXzeiros y principalmente al
MSX.



Ricardo Suzuki
también asistio
al encuentro

Ricardo Suzuki es un usuario
muy conaocido en Brasil, debi-
do a sus apariciones en distin-
tas revistas, y fue colaborador
ademas de la desaparecida
MSX Top Class. De momento
Suzuki reside en Japén, pero
consiguio un mes de vacacio-
nes (lo que no es nada facil en
|a Tierra del Sol Naciente) lo
que hizo posible su asistencia
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nuales técnicos de Turbo para
el deleite de los manitas (;no
Delavy?)

La mayor atencién recayé
sobre el monitor LCD que lle-
vé al encuentro. La historia es
curiosa: él consiguid un LCD
en una vieja tienda de electré-
nica de Japodn. Le saco toda la
parte analdgica, instalé un cir-
cuito digital de control, le ins-
tald una fuente de alimenta-
cién, conectd un cable RGB, lo
metié en una caja y listo...
conseguimos un monitor en
color de 4 pulgadas con entra-

al encuentro.

Expuso y vendié muchas co-
sas de su coleccion personal:
cartuchos originales como
Gradius, Baseball 2, Parodius,
Quarth, Space Manbow, Metal
Gear 2, Hydlide Il, etc; video-
digitalizador Sony HBI-V1, HD
SCSI-2 externo, interface Me-
gaSCsl japonesa, etc. No llevd
uno de sus Turbo R porgue an-
tes se lo habia vendido a Gio-
vani de Bit At Work, pero en
compensacion llevo varios ma-

da RGB. Todos querian com-
prarle el monitor, aunque al fi-
nal se lo llevé Alex Sandro del
grupo MSX Avanti.

Esperamos que cumpla su
promesa y envie a Delavy los
LCDs para que nuestro amigo
de Zilogic pueda montar y re-
vender esos pequenos monito-
res.

Aprovechamos para pregun-
tar a Suzuki todo lo que él sa-
bia sobre el megaSCS, o sea,
que tuvimos un mini curso de

manejo del Mega SCSI en MSX
Turbo R, y ahora no tendremos
los problemas que tuvimos en
MSX Rio’97.

Asistimos, en uno de los
Turbo R presentes (el pertene-
ciente a Charles Young), a una
demostracion de capacidad del
conjunto formado por un Tur-
bo R, con MegaSCSl y un vi-
deo EVA (ESE Video Authoring
System), lo que nos dejo total-
mente boguiabiertos. El EVA
es un programa (no confundir
con el Editor de Vifetas Ani-
madas brasilefio) usado para
generar secuencias de video
digitalizadas. La animacién
ocupa un cuarto de la panta-
lla, en screen 12, a 24 cuadros
por segundo,y emplea sonido
PCM, de ahi la necesidad de
un Turbo R, ademas de que en
éste la velocidad de acceso del
MegaSCSI es muy superior,
Cualquiera que lo viese pensa-
ria que estabamos pasando un
video animado.

Bien, André Delavy prome-
tid y quien cumplié fue Suzuki.
Esperamos poder hacer algo
semejante en MSX Rio'98.

Al encuentro asistieron s
usuarios que se conocieron
por Internet, principalmente
a través de la lista de

@ discusion MSXBR-L. e
@  Estos han sido los grupos @

que estuvieron presentes: P
N Bit at Work =

Brazilian MSX Crew
Clube Inovacao

MicroSet &

MSX Avanti (Betim-MG) @

MSX Brazilian Team - MBT

MSX BRoadcast N

Zilogic MSXClub (los =

organizadores del evento) &

B &

» @

® & & &

Muy pocas novedades se
presentaron, pero eso no
quiere decir que el

@ encuentro fuese un fracaso,
@ al contrario, fue un éxito
rotundo.

@

]
® 9

& &

)]
r]n

'EEEEEREEREE KK

MSX Broadcast garantiza
el futuro de la lista en
internet

En la persona de Aleck Zander recae MSX-
Broadcast. Como responsable de la adminis-
tracion de la lista de discusién MSXBR-L (ac-
tualmente el mejor medio de intercambio de
informacién) en Internet, nos contd, ademas
de algunas historias curiosas, algunas cosas
sobre el futuro de la lista, el cual, por otra
parte, esta garantizado.

También aprovechd y le compré “aquel”
MSX2+ ACVS al MBT, debidamente compro-
bado por personal de BMC y BAW. Mejor pa-
ra él, que salié de la “era do MSX 1" para en-
trar con el pié derecho en una plataforma
més poderosa.



Los asistentes no
pudieron conocer el
curioso proyecto
MSX-180

D‘Artagnan y Robson, autores del proyecto
M5X-180 aparecieron en el encuentro, pero
en esta ocasion no fue posible exhibir el
MSX-180.

Para quien no lo sepa, éste fue un proyecto
desarrollado por D'Artagnan en el Hospital
Sara Kubistchek (donde él es director de pro-
yectos). Ese ordenador es un MSX compati-
ble, con un Z180 a 14 Mhz. El Z180 es 99%
compatible a nivel de instrucciones con el
280, pues el primero no tiene las famosas
“instrucciones secretas”.

Una gran diferencia es que ese ordenador
esta siendo usado para controlar sillas de rue-
das, y a ayudar a las personas con deficiencia
motora a moverse.

Un encuentro marcado
por la ausencia de
varios grupos

En cuanto a la ausencia de mucha gente, sen-
timos mucho la falta de personas y grupos
como ACVS (Ademir Carchano) y sus produc-
tos; MSX Core Club (Werner Kai y su herma-
no) con sus disk-magazines MSX Mix; los
usuarios de Sao Paulo, como Ricardo Bitten-
court y su RBCC (nuevo compilador C para
MSX), o Marco Anténio Dal Poz y sus desa-
rrollos para el proyecto MSXOS; a Cobra Soft-
ware (Rogério Bello); The MSX Magical Corn-
puter Club, de Jau, SP (José Plécido Rafanelli
v Paulo Bérbara); Anderson Silva, el “hombre
de los modems, del RS-232 y de las comuni-
caciones”, entre otros. Una pena. Esperamos
que en el préximo encuentro nacional tenga-
mos mas personas presentes, que todos los
que han estado en este encuentro y en el an-
terior puedan estar presentes.

Zilogic MSX
Club, los
organizadores

Como eran los organizadores y
"duefos de la casa", Zilogic
tuvo derecho a més stands
que el resto, y pudimos ver
bastantes novedades exhibidas
por el personal de Zilogic.

El Free Soft Computer:
Durante el encuentro, apenas
dos PCs estuvieron en el en-
cuentro . Uno era un notebo-
ok de Adriano Cunha (Bit at
Work) para ayudar en lo que
fuese preciso, y también habifa
un 486DLC con CD Rom, y re-
pleto de programas freeware
para MSX. Algunas centenas
de megabytes comprimidos
con software totalmente dis-
ponibles, fue una lastima el
que no consiguiésemos conec-
tarle una unidad Zip... Intenta-
mos copiar lo que pudimos, y
también tenfamos algunos
CDs repletos con soft, lo que
ya se convirtid en una fiesta.

El Moonsound: Sélo quien
ya lo escuché sabe que el Mo-
onsound es fenomenal, con
una calidad de sonido increi-
ble. Su modelo tenia 128Kb de
SRAM, aunque ya hay algunos
que lo tienen ampliado con
512Kb. El programa usado,
Moonblaster, tocaba los sam-
ples con rapidez y calidad, y
los amplificadores de Norberto
ayudaron mucho.

A los usuarios que no tuvie-
ron oportunidad de escucharlo
les sugiero que se hagan con
el CD "Energy from MSX" de
Hnostar, el cual también puede
ser encargado al MBT. No pue-

Un tipo con
mucha suerte...

Alex Sandro, representante del
club MSX Avanti, acudio al en-
cuentro el domingo dia 20. £l
era el Unico usuario conocido
que tenfa un MSX Turbo R GT,
lo que es una rareza para no-
sotros.

Posteriormente su GT fue
abierto (antes, algunos casi ba-
bean encima de el), pues sélo
le reconocia 256Kb de los
512Kb. Los “técnicos” Leo-
nard, Delavy y Suzuki intenta-
ron arreglarselo, pero no fue
posible y el ordenador regresé

do olvidarme también de que
tuvimos ocasién de escuchar
una composicion especialmen-
te compuesta para el encuen-
tro por Tristan Zondag (mas
conocido como Omega). Gra-
cias, Omega.

Las demos: Tuvimos el pla-
cer de disfrutar de algunas de-
mos musicales en el Turbo R
de Norberto (Zilogic), a saber:
Metal Limit de Abyss, Unknow
Reality de Compjoetania, Jun-
gle Sympho-
nies, Metallica,
Jarretel. etc.

Y todavia tu-
vimos tiempo
de echar unas
partidillas al M-
Kid (promo ju-
gable de
Abyss, similar
al Super Mario
Bros, muy bue-
no pero tam-
bién muy difi-
cil), Match Ma-
niacy al
Quarth.

Software:
André Delavy
no cumplié su
promesa de
terminar el
ZGrapher para
el encuentro de Brasilia, mas
eso no impidié que viésemos
una muestra de lo que sera
pronto un fantastico editor de
caracteres de SCREEN 1y 2

a Betim, Minas Gerais con el
mismo problema.

Interesante fue conocer la
historia de como el consiguid
el ordenador: lo cambié por
una placa madre con un pro-
cesador Cyrix 586 (que vale
menos de R$350), cuando un
GT puede llegar a costar unos
buenos R$800. Pues si, no to-
do el mundo tiene esa tan

para MSX1.

Hardware: Pudimos ver al-
guno de los proyecto de Zilo-
gic, especificamente de André
Delavy, como el MSX “Progra-
mado para Matar” (un Expert
cuyo Z80 fue sustituido por
otro, el RAMBO - por tanto,
llamado carifiosamente RAM-
BO), que funciona hasta 10
Mhz (en vez de los tradiciona-
les 3,57MHz); el conversor
RGB a VGA (infelizmente no
pudo estar terminado, pues

faltaba un chip que no llego a
tiempo), y pudimos conversar
sobre otros planes futuros, co-
mo los proyectos del MSX “ci-
bico” y del MSX “notebook”.

buena suerte...

El también se llevé un moni-
tor LCD del Suzuki, un Pentaro
Odyssey y el juego Akin distri-
buidos ambos por MBT, y en el
sorteo que tuvo lugar al final
del encuentro gano el cartu-
cho Nemesis.

Digamos que es uno de los
sujetos con mas suerte que yo
haya visto.



Un invitado muy
especial visito
la feria

El profesor Pierluigi Piazzi con-
firmo que iria al encuentro. Pa-
ra los que no se acuerdan de
él, es el director de la Editorial
Aleph, responsable de los ma-
nuales del Expert. Posterior-
mente fue también responsa-
ble de una linea editorial de li-
bros dedicados al MSX que
construirian toda una genera-
cién de programadores.

;Quién ha sido el usuario
brasilefio que no tuvo el placer
de conocer los libros tan bien
escritos y didacticos de la Edi-
torial Aleph? Tengo la certeza
de que seran muy pocos.

Su Ultimo libro dedicado al
MSX fue “Programas para o
seu MSX", en 1991. Todavia
tienen otros libros en stock,
basta hablar con ellos para

vino el declive de nuestra que-
rida linea de ordenadores,
Aleph se volcd en la publica-
cion de otro tipo de libros, co-
mo los basados en la serie de
TV “Jornada nas Estrelas” y
otros, como “Neuromancer”,
de William Gibson.

Fue gracias a un usuario que
desgraciadamente no pudo
asistir al encuentro (Alexandre
Sobrino, editor de la revista
MSX Power On), que el profe-
sor Piazzi se enterd del en-
cuentro nacional en Brasilia, y
éste habia prometido su pre-

conseguirlos. Después, cuando

sencia. All lo estuvi-
mos esperando, y no
fue hasta la hora del
almuerzo del domingo,
cuando ya habiamos
perdido las esperanzas,
cuando hizo acto de
presencia. Interesante
fue que nadie noté su
presencia (ah, perosi
notamos las dos rubias
que venian con él).
¢Quién podria imagi-
nar que aquel sefior al-
to, de mediana edad,
ojos azules,... era nues-
tro “maestro”? El nun-
ca habia aparecido en
fotos, y ninguno lo co-
nociamos. Fue cuando
Suzuki se dirigié hacia
él y le pregunto: “O
senhor é o professor Piazzi?".
Con la respuesta afirmativa se
formé un aglomerado de gen-
te en torno a él. Es justificable,
pues ¢l fue un idolo de nuestra
generacion.

Autografié
algunos ma-
nuales que a
conciencia
habiamos
llevado (yo
[levé mi

" Aprofun-
dando-se no
MSX") y alli
pasé buena
parte de la
tarde, con-
versando y
viendo todo
lo que tenfa-
mos hecho,
desarrollado
y creado pa-
ra el MSX,
una maquina
que él ayudd
mucho a po-
pularizar.
Hablamos y
escuchamos

diversas historias de los basti-
dores de Gradiente (que nos
dejaron quedar todavia mas
enojados con la politica de
marketing de aquella empre-
sa), del proyecto EDUCOM
(MSX para informatizar todas
las escuelas publicas brasile-
fas), de la revista MSX Mi-
cro, ...

Quedamos muy contentos,
pues ademas de conocer per-
sonalmente a alguien que
siempre admiramos, pudimos
charlar con él eintercambiar
mil ideas.

Ya sabemos de antemano
que en el préximo encuentro
nacional haremos el sepulta-
miento simbdlico de Oscar Ju-
lio Burd, gerente de marketing
de Gradiente y el mayor res-
ponsable del estancamiento
del MSX en Brasil.

Entre otras cosas, fue é
quien determiné gue los co-
nectores de las impresoras y
del RGB fuesen propietarios,
quien oculté la mayor parte de
los proyectos, inclusive el
MSX2 de Gradiente,...

Antes de terminar ain
hubo tiempo para
“experimentos”

Pudimos aun hacer varias pruebas: conecta-
mos tres dispositivos SCSI (2 Zip y un HD) en
el mismo Turbo R, ademas de conectar dos
Turbo R con un MegaSCSI cada uno en el
mismo dispositivo, en este caso una unidad
Zip.

Si, hicimos una especie de mini red, y lo
mas interesante: funciond. Pero como la "ale-
gria del pobre dura poco”, notamos gue un
acceso a la misma particion nuestro sistema
se colgaba. Una pena.

Pero queda aquf la idea: ;qué tal un pro-
yecto de red para MSX?. Con certeza en Bra-
silia esto habrfa sido muy util.

Y esto no fue todo, porque todavia tuvi-
mos un sorteo de cartuchos, revistas, progra-
mas, etc.
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El “espiritu” de la feria,
perfectamente reflejado
en palabras del profesor
Piazzi

Dos frases del profesor Piazzi quedaron
grabadas para nosotros:

“El MSX ya no es mas que
una pasién para ustedes, es
ya un tesén. Un teson
agradabilisimo, ;no?”

Pt
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“Sj fuesen ustedes en lugar
de aquellas cabezas huecas
de Gradiente, jah!, todo
hubiese sido muy diferente.
Pero ustedes eran apenas
unos crios, no podrian
cambiar el mundo.”

Un consejo final: Si no has ido a este en-
cuentro te has perdido uno de los fines de se-
mana més divertidos de los ultimos afos.

iNo dejes de ir al préximo!



Por tercer ano consecutivo se ha celebrado en
Cartagena un encuentro nacional de usuarios
de MSX. En esta ocasion hemos recibido dos
articulos, uno por parte de Diego Millan y
otro gue nos envio Ricardo Sudrez, que es
ademas uno de los responsables del encuen-
tro. Nosotros hemos fusionado de alguna ma-
nera ambos articulos con el fin de ofrecer un
documento mas completo y detallado posible.

pasado 27 de Septiembre gracias a los esfuerzos del anti-

guo equipo de MSX Spirit, Rall Gonzalez y Ricardo Caba-
llero. Esta edicion contaba, un afio més, con la colaboracién de
la Concejalia de Juventud del Ayuntamiento de Cartagena.

E | tercer encuentro de usuarios de Cartagena se celebré el

Este afio en Cartagena han ocurrido cosas que nunca antes
habian ocurrido. Ademds de ver como unas diez mujeres se
acercaban al encuentro, se mejoré la organizacion, se amplia-
ron los recursos, se promocioné mas que nunca por toda la re-
gion y la organizacién consiguié camisetas gratis para todo
aquel que se acercase al encuentro.

Miércoles 24 y jueves 25:
Montaje

Pero vayamos poco a poco, retrocedamos unos dias. Durante
estos dos dias, Ricardo nos comenta que “estuvimos desde las
diez de la mafana acondicionando el lugar del encuentro. Dos
dias completos para acondicionar unas 20 mesas, mas de 50 si-
llas, estanterias, una decena de monitores, unos 20 ordenado-
res con todo tipo de periféricos, decenas de fotocopias y am-
pliaciones pegadas por todo el recinto, promocién de varias
asociaciones juveniles y a su vez conceder entrevistas a perso-
nal de la Concejalia de Juventud, Tele Cartagena y FM 30 (Emi-
sora de radio)”.

Viernes 26:
Se acerca el gran dia
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Este dia llegaron varios de los usuarios que venian al encuen-

Articulo:  Diego Millin por el campamento (recinto ferial de las fiestas de Cartagine-
Ricardo Sudrez ses y Romanos).

Fotogratia: José M'. Alonso Sabado 27: La reunién
Ricardo Sudrez

RRRRRININNNNNGGGGG (durante media hora), RRR-

do, son las 7:45 y tenemos que estar alli a las 8:00, jvama-

de la reunién para Ricardo,
hasta la media hora de estar
sonando el despertador no
se levanté y al final todos los
que se encontraban en su
| casa (cuartel general de visi-
tantes a la reunién, o tam-
bién llamada por algunos,
casa de la caridad), incluido
él, llegaron tarde al recinto.
Hasta las diez aproximada-
mente estuvieron montan-
do y a esa hora se abrié la
puerta a todo el publico.

Durante todo el dia acudi6
bastante gente, unas 100
personas, jincluido un cdma-

También asistio al encuentro un grupo de usuarios de Mazarron llamado
Tolvatar(Murcia), y una asociacion de usuarios de PC que tiene como esta-
tutos ayudar a cualquier otra asociacion relacionada con la informatica.

(] hnostar|

tro, la organizacién estuvo hasta la noche terminando algunas |
cosas pendientes para la reunién y luego salieron de marcha |

RRIININNNNNGGGGGG, “jCofio!, el despertador esta sonan- |

= norrrrrl”. Asi empez6 el dia f§ =

Acudieron a esta edicion A.A.M
(Asociacion de Amigos del MSX, de
Barcelona) con José Maria Alonso, y

Albert Molina; MSX Men; Ramén Ribas
(parte también de la A.A:M.); Canor
Soft con Daniel Zorita (y parte de MSX
Men), Second Foundation & Milloneti
de Madrid (los hermanos Cabrera y el
senor Lerma): Naca Soft de Granada
con José Angel Morente, Diego Millan y
Alfonso, acompanante que les ayudo
con el material (tres teclados) que traje-
ron, aparte de musico excelente.
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ra de la TV CNB!, aunque usua-
rios MSXianos censados sélo ha-
bria unos 50 pues hubo muchas
bajas inesperadas en el Gltimo
momento. Lastima que nues-
tros amigos de Almeria, Mala-
ga, Paco Molla & Company y
Manuel Pazos no pudieran ve-
nir (Nota de Ricardo: desde
aqui quiero dar las gracias a
ellos por haber hecho todo lo
posible para asistir al encuen-
tro, aunque no fuera posible).

Mural MSX

Antes de entrar, podiamos ver
unos paneles que hacian la fun-
cién de mural MSX. Se trataba
de unos paneles con diferentes

fotocopias, recortes de prensa,
de revistas, etc., que hablaban
sobre el Club MSX Eternal y
MSX Spirit. En él teniamos bas-
tantes cosas curiosas, como por
ejemplo los primeros sellos/lo-

bido a la acepta-
cién de este mural,
el préximo afio se
realizard también,
pero sobre otros
temas.

Cabinet y

Canor Soft

Nada mas entrar,
a la izquierda teni-
amos el stand de
Daniel Zorita, co-
mo Canor Soft,
quien representd también a Ca-
binet. El stand practicamente
no fue ocupado hasta la tarde
por la falta de un monitor. Mos-
tré y vendid el Pentaro Odyssey
y una copia del Sonyc (las
demas no llegaron a tiem-
po). Asi mismo puso a la
vista una copia especial de
EurolLink 3, ya que él mis-
mo es el programador. En
este stand también habia
un Pioneer PX7, modelo no
muy conocido por la mayo-
ria.

A.A.M. y MSX MEN
Stand doble en el que se
encontraban José M® Alon-
so, Ramén Ribas y Albert
Molina. La A.A.M. presen-
t6 y probé en la reunion
(gracias a la linea teleféni-
ca proporcionada por la
Concejalia) el nuevo interface
ACCNET que permite conectar
un médem interno de PC al slot
de un MSX. A destacar su impe-
cable funcionamiento, aprove-
chamiento del MSX y del mo-
dem que realiza.
Gracias al uso de la
UART del modem
(normalmente una
16 bits con buffer
interno, la 16650
en este tipo de
médems)  ofrece
mejor rendimien-
to que mdbdems
conectados al MSX
a traves de las an-
tiguas interfaces
RS232 (los RS232
suelen contar con
una UART de 8
bits, sin buffer).

La Pikademo (si,
pika guien la com-
pra, aunque soélo

gotipos de la asociacion, los es-
tatutos de MSX Eternal, sus pri-

meras cartas publicitarias,
anuncios, recortes de prensa, la
Unica revista sacada por el club
(MSX Eternal Magazine), todas
las revistas MSX Spirit, etc. De-

cuesta 50 pesetas)
de “Arbak anu omok” (léase al
revés), una curiosa demo reali-
zada por un staff desconocido
(se han ocultado para evitara la
justicia) salvo Javi Lavandeira
que afiadio su perfecto conoci-
miento de la programacion

N B

Durante todo el dia acudic bastante gente, unas 100 personas, jincluido un ca-
mara de la TV CNB! , aungue usuarios MSXianos censados sélo habria unos 50
pues hubo muchas bajas inesperadas en el Ultimo momento.

MSX en la rutina de deteccién
de periféricos. Por ciertos co-
mentarios, intuyo que Albert
Molina también estaba metido
en el ajo (pegatinas y algin os-
curo asunto mas). En su interior,
la Pikademo incluye un progra-
ma Windows/95, un par de fi-
cheros midi, y alguna que otra
cosilla mas.

TNG, puso a la venta la demo
Calculus y Dark Voyage, asi co-
mo alglin que otro material an-
tiguo. Aparte de demos, puso a
la venta Rolling Thunder, el ul-
timo programa hasta la fecha
en Xbasic, de IMANOK (léase
también al revés). Este juego es
realmente entretenido, aunque
jugar contra la maquina es muy

facil cuando se

P i

MSX MEN, presenté la nueva
edicion de EuroLink en castella-
no, concretamente su numero
3. La s Unica? revista en disco en
Espafia y de calidad mas que su-
ficiente como para “competir”
en el exterior. Gracias al sistema
de compresién de textos e ima-
genes, en un disco llega a caber
el doble de informacion que en
otras publicaciones del mismo
estilo, asi como la posibilidad
de ver imagenes de reuniones
(Barcelona, Car-
tagena...), por
ejemplo. Apar-
te, parece ser
que cuenta con |
nuevos colabo-
radores. Tam-
bién aporté la
SD Mesxes #10,
con mas secta y
sustancia si ca-
be, y realizo
subscripciones
para la misma.

No sélo esto,
sino que como |
distribuidor de
Compjoetania

4

le encuentra el
truco. Lo real-
mente diverti-
do es jugar
contra otro
oponente (hu-
mano preferi-
blemente, se-
iy gln gustos). Y
algo que sera
una  bomba,
una demo de
un juego de cartas (pero lo cu-
rioso son los graficos, en plan
combate Street Fighter) ilama-
do Be Bop Bout. También teni-
an otras cosas a la venta como
el "Metal Gear 2" en castellano
junto al “Metal Gear 2 disk
emulator”.

Tolvatar
Cuatro chicos de Mazarron
(Murcia), representando al gru-
po Tolvatar,

ocupaban este
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stand doble en el que no pudi-
mos comprar nada aungue si ju-
gar con diferentes MSX y en
emuladores del mismo sobre
plataforma PC. Durante todo el
encuentro estuvieron mostran-
do programas y demos del es-
tandar y algunos emuladores
de otros sistemas y consolas

Second Foundation, Padial
Hardware, Power Replay y
Milloneti

En este stand se encontraban
los hermanos Cabrera de Se-
cond Foundation, y Milloneti.
Por culpa de cierta persona que
a Ultima hora decidié no asistir,
no fue posible exponer ningln
material de Power Replay ni de
Padial Hardware. Sélo hubo fo-
lletos publicitarios de éstos y
una ampliacién de 1 Mb y 4 Mb
a la venta. Ademas, los Cabrera
estuvieron mostrando diferen-
tes programas en su stand.

Naca, y el Doki §
Doki.

La organiza- |
cion cedié par-
te del stand pa- §
ra que un anti- §
guo miembro
del staff de
MSX Spirit, Ja-
vier Soto, ven-
diera algunas
cintas musicales y algunos dis-
cos de imagenes con temas
Manga. Se estuvieron mostran-
do programas, por parte de
MSX Eternal, ademas de poner
material a la venta como los
“Warau Disk #1 y #2", algunos
discos de dominio publico, re-
copilatorios en CD de progra-
mas de MSX y las cintas de mu-
sica “MSX Perfect Selection” y
“Anime Perfect Selection”.
Ademas se acondiciond una mi-
ni biblioteca MSX donde se po-

tacar que
estuvo muy
solicitado
durante la
tarde. Ade-
| mas se rea-
| lizaron co-
nexiones
con MSX a
la BBS Luz-
il net.

Asociaciéon de Informatica
Regional

Esta asociacion de informatica
de La Aljorra (Cartagena) estu-
vo mostrando emuladores de
MSX durante toda la reunién y
un PC desmontado a piezas. Te-
nian a la venta discos con el
fMSX, ROMs #1, ROMs #2, Jue-
gos MSX (comprimidos), soft de
dominio publico, MIDI #1 y #2
(archivos en formato MIDI de
musica MSXiana) y una camise-
ta de su asociacion.

pines, posters y otras cosillas re-
lacionadas con las fiestas de
Cartagineses y Romanos.

En opinién en Diego Millan,
desgraciadamente en esta edi-
cién toda la organizacion ante-
rior a la misma funcioné correc-
tamente hasta que se inici6. De-
bido al nerviosismo de los orga-
nizadores, principalmente del
director, casi ninguno de los
eventos programados pudieron
llevarse a cabo. Asi pues, no se
realizé presentaciones, a duras
penas se consiguié montar los
concursos de juegos e Internet
no estuvo disponible hasta la
tarde, debido a los vanos inten-
tos de montar una red que
compartiese una misma cone-
xién (aqui se mostré inflexible
hasta que la realidad de los he-
chos le dio la espalda).

De todas formas, en esta reu-
nion pudimos hacer todo aque-

MSX Eternal y NACA Soft

Naca Soft monté stand junto
con la organizacion. Instalé tres
teclados midi, uno de ellos Ge-
neral Midi, y reprodujo un gran
nimero de melodias MSXianas
asi como algunas composicio-
nes propias como preludio del
CD que prepara José Angel (re-
trasado para Barcelona, aun-

dos MIDI se conectaron a un
Turbo R A1GT, una mesa de
mezclas y un amplificador que
estuvo dando cana durante to-
da la reunion a modo de con-
cierto en tiempo real (quizas
metieron demasiada cafia).
También tenian prevista la pre-
sentacion de dos nuevos jue-
guecillos, el Cyborg, realizado
por dos nuevos miembros de

] hnostar

gue no se sabe cual). Los tecla-

nia a disposicion del pablico la
mayoria de las revistas y fanzi-
nes realizados para MSX, ade-
mas de algunos libros e infor-
macién técnica sobre el sistema.
En este mega-stand también
habia Coca Cola, Fanta limén y
naranja, y cerveza para todo
aquel que le apeteciera beber
algo, todo ello totalmente gra-
tuito.

Stand de videos

Aqui se podian observar libre-
mente a gusto de los usuarios
diferentes videos sobre MSX, de
reuniones espanolas, demostra-
ciones con el MSX, y también
estaba el video rodado por Sa-
ver (miembro del club Mesxes)
en su reciente viaje por Japon.
Asi pudimos contemplar como
son las reuniones de usuarios
que se realizan alli, y alguna
gue otra paranoia que se en-
contraba oculta...

Stand de Internet

Debido a problemas técnicos
no fue posible utilizarlo hasta
la tarde. Habia dispuestos tres
PCs conectados en red para na-
vegar con los tres a la vez, pero
sélo se pudo utilizar uno. Des-
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Exposicion de ordenadores
MSX de todas las generaciones,
excepto Turbo R, donde se pu-
dieron contemplar mas de una
decena de modelos, software
para ellos, algunos periféricos,
monitores, y alguna que otra
cosilla mas.

Stand de segunda mano

Hubo algunos articulos que
vendian usuarios de segunda
mano, cartuchos, un par de
MSX2, un teclado para MSX2 de
repuesto y alguna que otra co-
silla mas.

Stand de ocio

Stand dedicado al publico pa-
ra que éste pudiera utilizarlo.
Se encontraban tres ordenado-
res que fueron utilizados por
los visitantes durante todo el
evento y por la tarde se hizo
una mini competiciéon con jue-
gos de MSX.

Stand de promocion

Stand con cuatro mesas, don-
de se mostraban diferentes fo-
lletos publicitarios de asociacio-
nes juveniles de MSX y de aso-
ciaciones de MSX, ademéas de

Naca Soft instalé
tres teclados midi y
| reprodujo un gran
';_{,., numero de melodias
'y MSXianas asi como
algunas composicio-

nes propias como
preludio del CD que

prepara José Angel

llo que un usuario de MSX de-
sea en estos lugares. Hablar con
todo el mundo de forma tran-
quila (si la musica lo permitia),
probarlo todo (ordenadores,
destrozar joysticks...) y en defi-
nitiva tener un dia de conviven-
cia MSXiana bastante comple-
to. Congratularnos ademas de
que un par de usuarios de
MSX1 que acudieron a la reu-
nién buscando otro M5X1, cam-
biaran de idea y se hicieran con
un MSX2 de segunda mano.

Por su parte, Ricardo nos
cuenta gue segun las encuestas
realizadas del mismo, las res-
puestas mas repetidas fueron
que la musica estaba un poco
alta, que se eché de menos a al-
gunos usuarios pero que en ge-
neral fue un gran encuentro de
usuarios. Desde aqui quiero
agradecer a toda la gente gue
vino al encuentro para apoyar-
lo, y animaros a que os acer-
quéis al IV Encuentro de usua-
rios en Cartagena gue se reali-
zara el sabado 26 de septiem-
bre (mismo sitio y horario) y
que contara con algunas sor-
presillas gue ya os iremos des-
velando. m
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Articulo: Werner Augusto Roder Kai &

3 | MSX fue lanzado en
* Brasil a finales de 1985 y
durante estos Ultimos 12
anos nunca hubo un evento espe-
cialmente dedicado a él en Sao
Paulo. Ha tenido que ser ahora, y
gracias al esfuerzo de Alexandre
Beltran de Souza y a sus amigos,
cuando hemos disfrutado de ese
tan esperado encuentro.

El encuentro tuvo lugar el saba-
do 20 de septiembre. El local, si-
tuado en la Riia dos Andradas nu-
mero 456, fue cedido por el due-
fio de la CISI, una tienda localiza-
da en el numero 382 de la misma
calle (y por la cual pasamos de ca-

donde todavia pueden ser encon-
trados MSX1 brasilefios en perfec-
to estado de conservaciéon desde
20 ddlares.

El local se encuentra
en el barrio de Santa
Ifigenia, que forma
parte del casco anti-
guo de la ciudad, y co-
nocido por la aglome-
racién de una gran
cantidad de tiendas de
material electrénico, y
de facil acceso desde
cualquier punto de la
capital dada su proxi-
midad a las estaciones
de metro de “Sao Ben-
to"y "Luz".

Ordenador Hot-Bit conectado a un teclado Casio con interface MIDI,
presentado por Alexandre Belfran y Eduardo Burgert. En lo misma
mesa se puede observar un expansor de 4 slots de la desaparedida
empresa DDX, joysficks Grodiente, mega mapper de CIEL,...

La mayor parte de los
participantes llegaron al local po-
co después de las nueve de la ma-
nana, aunque las
puertas se abrie-
ron al publico so-
bre las 10 horas.

mino al encuentro), que vende
equipos electrénicos usados y

A continuacion
tenéis una rela-
cion de los gru-
pos que estuvie-
ron presentes y lo
que mostraron:

Ademir Carcha-
no (CIEL Impor-
tacdo e Expor-
tacdo Ltda.) pre-

De izquierda o derecha Werner Kai, Daniel Ruvuzzi-,Mexundre Beltran,
Adriano Camargo y Weber Kai.

De izda. o deho. Rogé-
Tio Bello (Cobra Softwe-
re), Daniel Kioshi (MSX
LOK), Ademir Carchano
(CIEL) y Adriona Comar-
go (A&L Software).

sentd la nueva placa interna de
MSX2+ para los ordenadores Ex-
pert brasilefios, con reloj de
7Mhz, 4Mb de RAM (SIMM de 30
contactos), mini ex-
pansor interno de 2
slots, MSX Music (FM
Pac) y MSX DOS 2. To-
do esto construido ba-
jo una carcasa de un
Expert. Tenfa conecta-
do ademés una mega-
ram de 256Kb ACVS,
el nuevo interface ra-
pido de unidad de dis-
co, y el MegaSCSI con
512Kb con disco duro
Maxtor de 160Mb. To-
do el equipo conecta-
do ademas a un monitor RGB y
dos altavoces amplificados.

Ademir demostré los recursos
de su dltimo modelo de MSX eje-
cutando varios programas y anun-
cid la fabricacion de un nuevo ra-
tén con un microcon-
trolador Intel 8051.

Adriano Camargo
Rodrigues da Cunha
(A&L Software) tenia
varias revistas Hnostar,
un cartucho FM Pac y
los programas “Exe-
cRom v0.97a", “Grap-
hos 3 v1.21", "MSX-
Debug v1.21"”, y los
juegos “Amazonia”,
“Double Dragon 2" y

b 4

Cloudio Kawato, Weber Ko y Ricado Bifencout

Consolo MK ZOMMIX y MSX Tlet argenin.

Fotografia: Rogério Bello dos Santos y Werner A. Roder Kai

“Serra Pelada" en versiones des-
protegidas, asi como el “Zanac Ex-
cellent” en formato .ROM, adap-
tado especialmente para su uso
con el 'ExecRom’.

Alessandro Nunes Bertoni (A
Bacalhau’s Program) tenfa el
cartucho DGT-256 (digitalizador
brasileno para screen 8), “MSX
Word Color” que es una version
del Tasword en portugués con co-
mandos para imprimir texto en
color con impresoras matriciales.
Mostré también “Testes de Bio-
logia” que es un programa edu-
cativo multimedia para MSX2
128Kb/FM, y algunos arreglos de

musicas en formato .MUS del con-
junto brasilefio “Legiao Urba-
na”.

Alexandre Beltran de Souza
planed y organizé todo el encuen-
tro, consiguiendo el local y las me-

hnostar 4



Vanderlei Lopes (derecho).

sas y divulgando el evento a través
de Internet y colocando carteles
en puntos estratégicos de la ciu-
dad. Consigo llevé ademas cables,
filtros de linea, un TV a color, dos

disqueteras de 3,5", asi como un
teclado MIDI CASIO MT-750.

Claudio Massao Kawata (Cy-
berknight) tenia el “Penguin
Adventure Music Replayer”,
diagramas  esquematicos  del
MSX2+ extraidos del MSX Data-
pack Volume 1 de ASClly 3 cintas
de casete con varias musicas, des-
tacando “Coloring”, un arreglo
especial de SCC de Konami con la
bonus track “Space Manbow" y
“Prologue 0-1", versién sintetiza-
da de la musica de la introduccién
del “Gofer no Yaboo - Episode II”
(Nemesis 3).

iz -0z ocoby: Maiio o conel asio MAC100 de iz

Daniel Kioshi Ra-
vazzi llevé consigo
un cartucho ACVS
Mega Mapper con
DOS2 y 4Mb, Me-
garam Disk DDX
768Kb, Sony Hitbit
HB-F1 (MSX2), vy
también un Talent
DPC-200 gue es un
MSX producido en
Argentina bajo Ii-
cencia de DAE-
WOO (Corea).

Giovanni dos Reis Nunes (Bi-
tAtWork) tenia las revistas “MSX
Force”, "MSX Press NV Magazi-
ne”y “Konami Magazine Jun/97",
Megaram Disk DDX 512Kb, “Zo-
ne Terra” y “Fray” pa-
ra Turbo-R, asi como
las promos jugables
del “Sonyc”, “M-Kid”
y “Match Maniac”,
demo de los “Caballe-
ros del Zodiaco (Saint
Seya)”, un SCC de Ri-
cardo Jurczyk Pinheiro,
MSX Turbo R AIST
con 1Mb/256Kb RAM
(SIMM 30 contactos)
seleccionables me-
diante interruptor, cin-
tas de casete con mu-
sicas de Moonsound y la banda
sonora del F1 Spirit SCC/FM, asi
como decodificador de imagenes
JPD y documentacién del formato
'VIF', ademas de varias imagenes
JPEG que fueron visualizadas du-
rante todo el encuentro.

Luiz Alberto Oze Jacob tenia
el libro "MSX - Guia del progra-
mador y manual de referencia”
(Sato/ Mapstone /Muriel), Me-
garam Game DDX 256 Kb y
un pequeno CASIO MX 101
(MSX1) con apenas 16 Kb de
RAM que fue conectado pa-
ra una pequena demostra-
cién por ser un
modelo muy
curioso,
con tecla- ¢
do de go- =
ma similar al
de los Sinclair Spec-
trum.

Ricardo Bittencourt
mostré la revista ‘MSX
FAN' con un encarte
| especial con la solu-
cion del YS I, los li-
bros "0 Livro Vermel-
ho do MSX” y “MSX
Top Secret”, y ademas
% I sellevo un walkmany

M | dos cajas acusticas
% grandes, y un pingui-
M8y no azul de plastico
= 'a (¢ Pentaro?).

 Ademir Carchano con u nuevo MSX,

Rogério Bello dos Santos y
Sandra Aparecida (Cobra Soft-
ware) entregaron folletos sobre
las revistas “MSX Viper”, de la
Associacao Cobra Software y del
Interface ACCNET. Rogério distri-
buyé algunos recuerdos entre los
participantes, que eran un bloc de
notas y un disco promocional con
software preparado especialmen-
te para el encuentro. Rogério tam-
bién nos remitié a nosotros este
pequeno regalo junto a algunas
de las fotos que incluimos aqul.

Sony F. Santos tenia una cinta
de video con la solucién com-
pleta del juego “The
Castle Excellent” y
un disco con musi-
cas y efectos sono-
| ros. También toco
algunas musicas de
MSX en el teclado.

Wanderlei Lopes |le-
vo un TV color Sam-
sung, un Yamaha CX5M
+SFGO5 (MSX1), Panaso-

nic ATWX FDD
MSX2+, Vec-
Trex Videoga-
me GCE (1982)
y Zommix MSX
Videogame
(MSX1) fabri-
cado en Corea
que es un
MSX1 en for-
mato de video-
consola que so-
lamente acepta
cartuchos.

Weber E. R. Kai y Werner A.
R. Kai (MSX Core Club) llevaron
revistas “Hnostar”, "FKD FAN",
“Lehenak”, "SD Mesxes”, “"MSX
FAN", "MSX Force" y "Power
MSX"; el libro “MSX Top Secret”;
mapas de los juegos “Golvellius”,
“Feud”, “Aramo” y "Rescate
Atlantida”; esquemas -electroni-
cos de MSX y varios periféricos;
discos con cargadores para mas
de 500 juegos; el “MSXMIX Co-
llection”, “Pumpkin Adventure”
en Portugués, “Core Dump Pro-
mo”,  “Solid
Snake 1.21",
“Aekrus”,
"Aatnos”, “La
Herencia” y 'La
Abadia del Cri-
men’; arreglos
de las musicas
"The Model”
(Kraftwerk),
“Blue Monday”
(New  Order),
“"Chemistry”
(Information
Society) en for-
mato .MBM’;
juego “F-16 Fighting Falcon” con
cable para 2 jugadores; MSX Hot-
bit 1.1 con separacién de los ca-
nales de PSG, expansor DDX de 4
slots, cartucho FM ACVS conecta-
do al amplificador, cartucho Me-
ga-Mapper ACVS prestado por
Daniel P. Barbosa (Thundersoft)...
Algo que llamo bastante la aten-
cion fue jugar al F-16 en dos orde-
nadores conectados entre si a tra-
vés del puerto del joystick.

Los ordenadores permanecie-
ron encendi-

=T

Luiz Jacob, Werner Kai, Ricardo Bittencourt y Adriano Comargo Cunha.

< Hothit 2+, Panasonic MSXZ+ y Sony MSX2 junto al teclado Casio MT-750

dos durante
todo el tiem-
po. Las revistas
y libros fueron
expuestos pa-
ra consulta, a
disposicién de
los  usuarios
para que pu-
diesen consta-
tar la alta cali-
dad y nivel de
las publicacio-
nes de MSX.




Los visitantes que no co-
nocian la situacion actual
del sistema y que se ente-
raron del encuentro gra-
cias a los carteles reparti-
dos por la ciudad fueron
los que salieron mas im-
presionados. La promo del
juego Sonyc dejé a todos
boquiabiertos y provocé
mucha discusion sobre el
potencial todavia inexplo-
rado del MSX.

La presencia de la lluvia
durante todo el dia influyd
para que muchos usuarios
no acudiesen al encuentro.
Este concluyd un poco an-
tes de las 6 de la tarde,
cuando todo empez0 a ser
desmontado y los partici-
pantes empezaron a abandonar
el local bajo una fuerte lluvia y
viento.

Mexandre Beltran de Souza, organizador del encuentro.

El resultado fue una reunién de
naturaleza altamente técnica,
pues los participantes invitados
gue expusieron su material for-
man parte de un grupo gue nun-
ca abandond el sistema, acumu-
lando después de tantos afos un
alto grado de experiencia y cono-
cimiento en soft y hardware.

No fue un encuentro comer-
cial, dado que el local fue cedido
gratuitamente y no se cobré nada
a los expositores ni visitantes, mas
bien se traté de una exposicion
con caracter informativo.

Massau junto a fos dos MSXT usados para jugar al F-16.

Fue un evento pequefio en re-
lacién a la ciudad de Sao Paulo y
al papel que la ciudad tuvo como
foco de mayor con-
centracion de usua-
rios y empresas liga-
das al MSX en el pa-
sado, pero hace me-
nos de un afo ocu-
rria en Brasilia el pri-
mer evento oficial-
mente dedicado al
MSX en nuestro pais,
y durante este tiem-
po hemos tenido
mas encuentros que
en toda la vida del
MSX en Brasil. La
mayoria de los usuarios que con-
serva su MSX guardado o sin usar
aun no estd informada sobre la si-
tuacién actual del sistema en el
mundo, y pienso que es apenas
una cuestion de tiempo para que
el nimero de usuarios aumente y
tengamos cada vez mas encuen-
tros en todo Brasil.

Valio la pena viajar a Sao Paulo
y encontrar tantos usuarios y per-
sonas que antes solo se conocian
por Internet. Para aquel que pien-
se gue ya vio todo, siempre que-
da algo nuevo por descubrir. m

Turho R de Giovanni abierto en el que se puede apreciar, o pesor de que esa zona de lo foto estd bas-
funte desenfiocada, un SIMM de TMb de PC adaptado o o méquina.

.. Unreal World (OPL4).........
' _Unreal World 2 Promo {OPL4)............
i Jungle Symphonies (OPL4)......ccev 500

DISTRIBUCION DE

soft & hard

Tetris 2 (an : :
Baitle Bomuu (Gerooo}

Match Maniac (Abyss) ........
Bozo's Big Adventure......
Pumpkin Adventure ll.......

i Akin
Giana Sisters......c...ioiceicsemscrcrinn. 1800
The Witch's Revenge .. :
Blade Lords.........cnun
Retaliator 2.600
The Shrines of ENGMa .....imsmee: 1900
Pumpkin Adventure {ll
Zone Terra tXeIasoﬂl ;
Hydlyde lll ......c.coivssiserrrnssnnirnnens.. CONSUltAT
Testament . iemisemsnsirsemssonses ... consultar
AShQUING Liiiisiiiessasssasnnnsenss CONSUItET
Moon Light Saga. turboR............ consultar
Smbsica
. MOONBIASIEN .o ceeisnrisemrssimres 2,750
" Kousfracker (Soksoft)........

" Tweety's Choise (Music/Audio)......... 500
ALTO (OPL4) 500
The Trilogy (OPL4) ...... s 500
Rhythm (OPL4) .o .500
Techno Trance (OPL4) . 700

Moonsound

Destroyka (Soksoft) ............

Dummieland (Soksoft)

Heaven&Hell (SoksOft) ... 1 500
VARIOS

Calculus (GFX000).........cumimmmmers 500
FONY Blue disk (GFX9000) .......cc..... 350
CD Player 400
MIPS (desensamblador) .. .500

Screen 11 Designer.......... 2750
CD audio “Energy from MSX" ....... .750
Suscripcion MGF-Sunrise .................3.000
Suscripcion FutureDisk 2,600

Graphics 9000
Video 9000

Interface IDE
Plumillas Plotter (4 colores) .............
Expansor 8 Slots (Sunrise Swiss) ....
Caja para cartuchos (lamafio Konami)............ 400

Tarjeta COVOX 1.000
VDP9958 (2+) 5.000
Scart Switch (Sunrise) sin cable.................... 4.000
Cartucho comunicaciones RS232C............ 4.500

(*) Precio aproximado.

Les{:necio's noincluyen los gastos de envio (serén 200 ptas. y se enviaré por corree certificado), Para

. envios.contra-reembolso los‘gastos de-envio seran de 350 ptas. También, dependiendo del envio y

urgencia enviamos por EMS Postal Express (24-horas) 6 a través de agencia de transportes. También

* es'posible realizar el pago mediante un giro postal o ingreso en nuestra cuenta corriente de Caja Postal

n° 00-18.880.917 (Rogamasenviar una fotocopia del resguardo o llamar indicando el motive del mLSmO)

~ Muy importante: consultar previamente la disponibilidad del producto.

Apartado de Correos 168

15700 Santiago de Compostela

Tel. {981) 80 72 93 -

E-mail: hnostar@ctv.es
hittp;//waw.ctves/USERS /hnostar,/
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lando por ahi, como serpientes,
pajaros, mariposas, etc. Los enemi-
gos no son un gran alarde de grafi-
cos, todo hay que decirlo, pero re-
almente no es algo importante
pues estan sélo para “molestar”.
Podemos eliminarlos usando un
movimiento especial de “Sonyc”
que se trata de ir rodando y, sal-
tando encima del enemigo, lo ma-
tamos con las plas (recordemos
que nuestro protagonista en un
erizo).

A lo largo de las pantallas tam-
bién encontraremos anillos (en
grandes cantidades, en algunas zo-

nas) que nos serviran por una par-
te para conseguir vidas extra (una
vida por cada 100 anillos) y para
evitar que el contacto de los bichos
nos maten. Si
por ejemplo
chocamos con
un enemigo y
tenemos anillos
(no importa
cuantos, con
uno es suficien-
te) perderemos
todos los anillos
pero no perde-
remos una vida,
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cosa que pasaria si no llevdramos
ninguno. Hay un total de cuatro
zonas, como ya dijimos, y cada
una esta formada por tres fases.
Entre zona y
zona (es decir,
cada tres fases)
hay un enemi-
go final, el
guardian de ca-
da zona. Y tras
eliminarlo apa-
rece una fase
de bonus en la
que contamos
con un minuto

umm;n,.-nlu.

para recoger tantos anillos como
podamos.

Contamos con un total de tres
vidas iniciales, aunque si las perde-
mos, el juego tiene la opcion de
“Continue” para seguir en la fase
en la que estamos. Aqui hay un de-
talle que no me gusta y es que la
tecla de “Continue” es BS, y si pul-
samos Space volvemos al ment ini-
cial; el problema es que si, por des-
cuido, pulsamos Space (algo muy
habitual, por cierto) tenemos que
volver al ment, poner el password
de la fase y volver a esperar la car-
ga. Para acceder a las fases cuando




queramos, se nos dard un pass-
word al terminar cada una de ellas.
Esto ha sido tenido en cuenta en la
elaboracion del manual (la versién
Gltima) donde se ha habilitado un
espacio para anotar los passwords y
tenerlos asi siempre a mano. Por
supuesto, en este niimero no pu-
blicaremos los passwords del juego
puesto que si no el juego perderia
toda la “gracia”.

Antes de empezar a describir ca-
da una de las fases y los enemigos
finales, vanos a ver las opciones
disponibles desde el men( princi-
pal. Tras meter el disco en la uni-
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dad y hacer un reset (o bien arran-
candolo desde el DOS) vemos
unos mensajes que Nos recuerdan
qué teclas debemos pulsar si tene-
mos por ejemplo el ordenador a
7Mhz o para activar el driver de
musica para Turbo R. Tras esto apa-
rece en 3D el logo de Analogy y, al
fin, el meny principal donde se nos
dan dos alternativas (por cierto, si
juegas en época de Navidad, veras
una sorpresa en el mend principal).
La primera es obvia, es para empe-
zar a jugar. La otra son las opcio-
nes, donde podemos activar o de-
sactivar los efectos sonoros y/o

musicales y podemos introducir el
password correspondiente.

Las teclas para jugar son los cur-
sores o el joystick. Con la barra es-
paciadora haremos que el persona-
je salte (mds o menos altura segdn
el tiempo que pulsemos la barra),
con el cursor de arriba podemos
subir el scroll para ver lo que hay
encima nuestra y con el de abajo
lo mismo, pero también sirve para
agacharnos (y hacer rodar a Sonyc
cuando éste esta en movimiento).
Por (dltimo, dentro del juego pode-
mos pausarlo con F1 y asi también
podemos ver cuantas gemas nos

faltan por recoger.

A lo largo del juego también en-
contraremos diversos objetos que
nos ayudaran en nuestra mision.
Estos objetos cambian de forma se-
gln la zona, pero su efecto es el
mismo. Por ejemplo tenemos inte-
rruptores que activan puentes o
corrientes de aire, muelles que per-
miten elevarnos a zonas muy altas
y objetos (botas, refrescos,...) que
permiten coger mas velocidad.
Con estos Gltimos objetos podre-
mos comprobar la velocidad que
es capaz de alcanzar nuestro prota-
gonista.
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@ Hondo

n esta parte de la isla co-

mienza nuestra aventura. La
zona se llama asf pues se trata
de la zona tropical, donde en-
contraremos ademas de las pal-

- meras, precipicios, cascadas,

puentes o corrientes de aire (al-
gunas de las cuales se activan
con interruptores).

La zona se divide en tres fa-
ses, muy parecidas entre si pues
los graficos no varian, pero de
mapeado muy diferentes. La
primera fase es una buena pri-
mera toma de contacto que nos
permitira descubrir la velocidad
del juego, practicar los movi-
mientos del personaje y conocer
las mejores técnicas para termi-
nar con los enemigos.

La principal dificultad del jue-

go no radica en los enemigos ni
en superar obstaculos, sino que
la dificultad estriba en el hecho
de encontrar las diez gemas,
pues algunas estan muy bien es-
condidas. Pero no es sélo cues-
tién de buscar bien, pues mu-
chas veces tendremos que des-
cubrir ciertas trampas o trucos.
Por ejemplo a veces hay palme-
ras por las cuales podemos ca-
minar, otras veces hay corrien-
tes de aire invisibles a primera
vista, muros que se pueden
atravesar, etc. Aunque la mayo-
ria de las gemas se pueden con-
seguir sin necesidad de encon-
trar estas trampas, a veces si
que hay que hacerlo.

También hay zonas escondi-
das de igual forma y que por
ejemplo contienen una gran
cantidad de gemas con las que
completar al momento la fase.
Una de ellas se encuentra por
ejemplo tirandonos por una ca-
tarata y atravesando un muro a
la izquierda. Muchas veces po-
demos sospechar de que hay
zonas con truco; por ejemplo, si
en el medio de una pared ve-

2 zona: El hielo

Segﬁn la historia del juego, es-
ta zona fue creada por las co-
rrientes subterréneas de agua y
magma, generando asi las es-
tructuras y formas que adornan
la zona. Pues eso es lo encontra-
remos aqui, graficos con forma
de zonas heladas, cascadas,
también precipicios, etc. Perso-
nalmente, es la zona que menos
me gusta, pero no porque los
graficos sean malos (ni mucho
menos) sino por la sensacién de

Ei hnostar|

monoticidad; pero todo es cues-
tién de gustos.

De nuevo el objetivo es el
mismo, recoger las diez gemas.
Aqui sera necesario explorar to-
dos los agujeros y precipicios
que hayan pues suelen las ge-
mas pueden estar escondidas en
los lugares més recénditos.

El enemigo final de esta zona
es uno de los mas complicados
y se puede decir que consta de
dos partes. Primero, decir que
se trata de una
enorme estatua con
seis brazos con cu-
chillos y una gran
gema en la cabeza.
La primera parte se
trata de golpear es-
ta gema (saltando y
ayudandonos de
unas plataformas
que hay a los lados)
y todo esto esqui-
vando los cuchillos
que nos van salien-

1¢ zona: Las palmeras

mos un trampolin, es casi segu-
ro de que hay alguna manera
de llegar a él (aunque sea a tra-
vés de la pared).

Tras terminar con éxito las
tres fases llegaremos a la fase
del enemigo de la zona. En esta
zona de las palmeras el guar-
dian es una enorme cabeza de
las de la Isla de Pascua (la tipica
que sale en el “Nemesis”) que
nos lanza de todo, llamada King
Moai. Para terminar con este
enemigo tendremos que propi-
narle haste un total de 30 gol-
pes (los golpes hay que darselos
de la misma forma que mata-
mos a los enemigos, es decir,
rodando, lo cual se hace saltan-

do en la direccion de la cabeza).

El contacto con cualquiera de

do por la parte inferior de la
pantalla. Si no me equivoco,
hay que darle unos 15 golpes.
Tras propinarle los 15 golpes
(o los que sean) el obje-
tivo sera el mismo, pe-
ro se complica pues en
el momento del dltimo
golpe, en vez de salir
los cuchillos del suelo,
la estatua nos lanzara
un cuchillo que nos
perseguira todo el rato.
La dificultad estd en
que hay que esquivar el
cuchillo (algo dificil
pues nos sigue todo el

i ZZmiein
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los objetos que nos lanza supo-
ne la pérdida de una vida. Aqui
si que vas a agradecer la opcion
de “Continue” (y seguro que te
ocurrird lo de pulsar Space en
vez de BS...). Podemos saber
que nuestros golpes le afectan
pues se ira destruyendo poco a
poco. Y tras eliminarlo, accede-
mos a la fase de bonus en don-
de contamos con sélo un minu-
to para recoger tantas gemas
COMO queramos.

Un detalle que se me escap6

-antes, es que si en una fase nos

matan, y si atin tenemos vidas,
seguiremos en esa fase, pero los
enemigos volverén a aparecer. Y
también, no olvidar que pulsan-
do la tecla ESC abortamos el
juego, regresando inmediata-
mente al mend inicial.

tiempo y muchas veces nos pa-
sara rozando) y a la vez hay que
golpear la gema de la cabeza.
Ahora, por cada 5 golpes que le
demos, iremos rompiéndole un
brazo, y hay que seguir asi hasta
romperle todos. Por supuesto, el
contacto con uno de los cuchi-
llos sera castigado con una vida.
Si logras vencer a Gandhara,
que asi se llama el enemigo, pa-
saras a la fase de bonus y de ahi
a la siguiente zona.
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 3° zon

eamos lo que nos dice la

historia del juego sobre esta
zona: “"Cuenta la leyenda que
en interior de estas ruinas existe
un tesoro de incalculable valor
custodiado por un temible dra-
goén. Muchos fueron los que in-

Las ruinas

tentaron apoderarse de él, pero
ninguno lo logré”. Con esto es-
ta mas que claro lo que veremos
en esta zona: tesoros, joyas, mo-
nedas, etc. Los gréficos, sobre
todo el uso del color, estan muy
bien realizados, y bastante va-
riados, habiendo escenarios del
interior de templos, arboles de
los alrededores, zonas de agua,
lava, habitaciones con gigantes-
cas bolas, plataformas, etc. Las
dos primeras fases son bastante
normales comparadas con la
tercera, que es casi laberintica.
Como es de imaginar, el ene-
migo final es un dragén. He de

4° zona:

E sta es la Gltima zona del jue-
go, compuesta también por
tres fases. En este caso el prota-
gonista de las fases son los arbo-
les, pues debemos ir saltando
de rama en rama para recoger
las gemas.

La dificultad esté tanto en los:
enemigos como en unos pin-

el album fotogréfico

El bosgue

chos que hay por las ramas, cu-
yo contacto es mortal. En la pri-
mera fase hay la mayor parte de
las gemas se encuentran reparti-
das por los arboles, pero en la
segunda y tercera fase también
tendremos que buscar las ge-
mas debajo del agua. En el fon-
do marino los movimientos del

de los aufores

Las siguientes fotografias muestran a los
autores de “Sonyc” momentos después de

haber finalizado el juego

Elvis Gallegos con el grafico de la pantalla de
profeccion anficopia W

reconocer que me quedé atas-
cado en este enemigo pues no
entendia como se terminaba
con €l, pues a pesar de golpear-
le, no notaba nada. El secreto
estd en golpearle en la boca,
saltando previamente. Podemos
notar que hay un monticulo al
que nos podemos subir para
golpearle mejor, pero en la
practica es mejor coger carrerilla
desde abajo y saltar desde el
suelo directamente a la boca.
Sabremos que nuestro golpe ha
sido certero si al dragén le cam-
bia el color de los ojos (esto era
en lo que yo no me fijaba al

persanaje se hacen mas lentos,
dando asi la sensacion de estar
de verdad bajo el agua.

El enemigo final de esta fase,
y también el dltimo del juego,
es un tanto raro (ni los creado-
res saben decir exactamente
qué es). Digamos que es algo
asi como una nave espacial, a la

] ,
1 A Flvis Ga

o .

llegos (izda.) y Manuel Pazos (dcha.)
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principio). Ni que decir tiene
que el dragdn nos lanzara en to-
do momento tanto bolas de
fuego como otros objetos y, si
esto fuera poco, también caerdn
de vez en cuando piedras del
techo. Hay que propinarle unos
quince golpes para terminar
con él,

que hay que darle golpes saltan-
do. Hay que darle varios golpes,
pero no es demasiado dificil
acabar con él.

—_—
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A Lo mascota, “guardando” los
primeros envios del juego

Manuel Pazos programando con el
programa “Compass” B>

=

Fotografias cedidas por Elvis Gallegos
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Todos sabemos que el mundo

Las comunicaciones
Nuestro querido sistema
vive gracias al esfuerzo de
muchos usuarios y clubs
repartidos por el mundo
entero. Aislarse
en unos po-

cOs amigos, o

en una locali-
dad determi-
nada significa-

ria la desapari-
cion del siste-

ma MSX por
falta de mate-
rial, software,

etc. Nosotros,
mas que nadie,
necesitamos un
sistema de co-
municacién rapi-
do y econémico
para anunciar el
lanzamiento de
nuevos productos
MSX, participar en
debates y en el de-
sarrollo de nuevos
programas, periféri-
cos, etc. o sencilla-
mente, saber de su
existencia para poder
comprarlos.

Hay un gran ndmero de
usuarios que ya utilizan
los sistemas de correo
electrénico habitualmen-

te. jPero la gran

mayoria no! A mi
se me ocurren dos
razones por las que
mucha gente no se
inicia en este tema:

La primera es la falsa

idea de que esto es

muy caro (mucho
gasto de teléfono);
afortunadamente, cada
vez més gente se con-
vence de que esto no es

de las comunicaciones es un
tema de vital importancia para
la informéatica. Cuantos
proyectos han sido
desarrollados, gracias a las
redes de correo electrénico,
POr grupos de programadores
Qque viven a grandes distancias

unos de otros...

Por Angel Culla Castany
acullo@ctv.es

E: hnostar

comunicaciones
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cierto gracias a las redes
de correo (FidoNet, Inter-
Net, etc.). La otra razén
es que nuestros queridos
ordenadores no tie-

nen puer-
to de co-

municaciones (bueno, la
gran mayoria no). Siem-
pre han existido interfaces
RS-232C externos para
MSX, pero son dificiles de
conseguir y por ello bas-
tante caros. Usar un PC
para estas cosas es invitar
a los usuarios a abando-
nar el sistema, cosa que
hay que evitar como sea.

Coémo nacié el proyecto
La idea de producir mé-
dems baratos para MSX
nacié en un bar de Barce-
lona (llamado “Foc a Te-
rra”). Hacfa poco que yo

-
]

habia vuelto al sistema,
después de un largo lap-
sus de cinco afos, y fui in-
vitado por los colegas de

la A.A.M., que me conoci-
an por mi antiguo proyec-
to de los MegaRams. Ellos
me pusieron el problema




y primero divagamos sobre la po-
sibilidad de fabricar interfaces se-
rie.

Yo ya habia publicado unos es-
quemas en la desaparecida Nexus-
Intruder. Pero fue José Maria Alon-
so quien dijo: “Sé que los holan-
deses trabajaron en la adaptacién
de médems internos de PC, pero
nunca mas se supo...”. Comenta-
mos que el bus de datos de los
maddems y los MSX, al ser de 8
bits, era muy posible el utilizar los
médem de PC. Lo pensé unos ins-
tantes y llegué a la conclusién de
que esto tenia que ser bastante fa-

cil y les prometi investi-
«» garlo un poco.

it

El primer prototipo
Pues, jdicho y hecho! No tar-
dé en tener un prototipo fun-
cionando. En posteriores en-
cuentros fuimos descubrien-
do y arreglando algunos fa-
llos (no iba en los Turbo R, ni
en los Philips 8280, y algu-
nas cosas mas...), pero final-
mente dimos con la version
definitiva. El proyecto fue
presentado en la dltima
reunién de usuarios de
Barcelona (en mayo del
97). Despertd bastante in-
terés pero al no tener to-
davia unidades a la venta,
muchos ni se enteraron
(como el que escribi6 el
articulo sobre la reunién
en la Hnostar).

¢Cudl es su velocidad?

El ACCNET es un cartu-

cho (tamafio Konami)

que tiene un conector

donde se enchufa di-
rectamente un médem in-
terno de PC. En las pruebas reali-
zadas, se han hecho funcionar co-
rrectamente médems de hasta
33.600 bps. Pero hay que decir
que sélo los Turbo-R son capaces
de sacar el maximo provecho de
ellos. Un MSX2 va perfectamente
con médems de 14400 bps. pero
a partir de ahi no notaremos mu-
cha diferencia aunque duplique-
mos la velocidad de transmision.
Si, ya se que los médems internos
tienen la UART 16550, con buffer
propio para que un ordenador
lento no pierda caracteres, pero
no es que se pierdan, sino que un

MSX2 no puede escribirlos mas
rapido en la pantalla. Asi pues, yo
no recomiendo que los usuarios
de MSX2 y 2+ se gasten mas dine-
ro del necesario comprando mé-
dems de dltima generacién. Un
médem de 14.400 bps. cuesta
unas 5.000 pesetas (aunque ya
son un poco dificiles de encon-
trar). Los de 28.800 valen alrede-
dor de las 8.000 ptas.

¢Cuanto cuesta?

El cartucho ACCNET se vende por
9.450 pesetas. Pensad que esto es
mucho mas barato que lo que te-
nfamos hasta ahora, ya que un in-
terface RS-232C vale entre 7.000
y 10.000 pesetas y un médem ex-
terno no menos de 20.000.

Algunas puntualizaciones,

para finalizar

Tened mucho cuidado de no
comprar los conocidos médems
“sélo para Pentium” ya que utili-
zan los recursos de estos procesa-
dores a través de un driver y por
supuesto no van a funcionar en
los MSX. Destacan porgue son
bastante mas baratos.

Un dato negativo es por culpa
del polémico interface IDE de
Henrik Gilvad. Hemos detectado
que en algunos casos se vuelve
mas inestable de lo que ya es al
usar el ACCNET. Aunque siempre
queda la opcién de trabajar desde
disquete cuando se use el mé-
dem. No se... cosas del IDE.

Yo tengo un disco duro Quan-
tum de 170Mb. y no tengo pro-
blemas en ninguno de mis 3 orde-
nadores: un Sony F-700, un
8235/00 y un 8235/20. Pero un
colega que tiene un Wavy 2+ con
un disco de 1,2 Gigas es incapaz
de usar el disco duro cuando co-
necta el ACCNET.

¢Cémo conseguirlo?

Los pedidos pueden hacerse a la
A.A.M. como por ejemplo, José
Maria Alonso, Tel. (989) 78 10 70.

¢Qué contiene el paquete?

Junto con el cartucho se entregara
el programa de comunicaciones
COMS52 (con Ansi e Ymodem-B)
y el lector de correo off-line
QQWHK. Si se solicita, se serviran
también médems internos a pre-
cio de coste.

En breve se dispondra también
del programa ERIX (con Zmodem)
y de software para acceder a Inter-
net e Infovia.

Aprovechad la oportunidad y
participad en las redes de la infor-
macién. Una vez que lo hayais
probado pensaréis: “jY cémo no
conocia yo esto, lo que me estaba
perdiendo!”

cose = =

COMS6 es un programa share-
ware (probar antes de comprar) de
comunicaciones que dispone de
terminal ANSI color y protocolo de
transferencia de ficheros YMO-
DEM-B. Con este programa podras
acceder a todos los servicios ofre-
cidos por los BBS (Bulletin Board
System), como son: correo electro-
nico, conferencias publicas, juegos
on-line, transferencia de ficheros,
ete...

COMSES funciona en MSX2, 2+ y
Turbo-R. Requiere MSX-DOS 2.0 o
posterior y se recomienda tener
disco duro o RAMDISK con sufi-
ciente capacidad para las transfe-
rencias de ficheros.

Tras ejecutar el programa apare-
ce una ventana de presentacion in-
dicando la versién del mismo. Pul-
sando <F1> accedemos a los me-
nas y con <F5> visualizamos la
ventana de ayuda. Tras desapare-
cer esta ventana a los pocos se-
gundos o pulsando una tecla, en-
tramos en modo terminal, pudiendo
enviar comandos al médem. Pode-
mos utilizar la agenda de teléfonos
para llamar a nuestros BBS favori-
tos.

Hay dos apartados que son con-
figurables a través de la barra de
ments. El primero es la configura-
cion del puerto serie (opcion
“Puerto”). Las distintas opciones
son:

* Velocidad: Seleccionable desde
1200 hasta 115K.

= Bits: Nimero de bits por palabra
(normalmente “8”).

* Paridad: Control de paridad (nor-
malmente “N”).

* FIFO: Esta opcion solo es signifi-
cativa con el interface ACCNET.
Indica cuantos caracteres debe
retener en su buffer interno antes
de generar una interrupcion. Si
observamos errores en la trans-
misién, podemos modificar esta
opcion hasta dar con un valor
optimo.

El otro apartado que podemos
configurar es la opcion “Cadenas”
de la barra de menus. Sus opcio-
nes son:

*modem ini: Cadena que se
envia al médem automaticamen-
te cuando arranca el programa.
Sirve para su correcta inicializa-
cion. La cadena original garantiza
un correcto funcionamiento para
la mayoria de los médems.

* Comando marcar: Comando de
marcaje que se utiliza desde la
agenda de teléfonos. La cadena
original produce un marcaje por
pulsos. Si nuestra linea telefénica
soporta marcaje por tonos pode-
mos cambiarla por “ATDT".

* Directorio TX/RX: Indica el
directorio por defecto para las
transferencias. En caso de no
disponer de disco duro podria-
mos poner RAMDISK “H:\". Con
disco duro es aconsejable tener
un directorio exclusivamente para
este cometido, por ejemplo:
“ANCOMSB\FILESY.

NUESTRAS PRUEBAS

El Club adquirié un paquete com-
pleto del ACCNET (es decir, con el
modem/fax interno incluido) y he-
mos podido comprobar que es muy
rapido. Tan solo nos hemos encon-
trado con que no funcionaba con el
Interface IDE en nuestro Turbo R
(aungue el IDE si funciona en el
MSX2 de Angel Culld).

Para que os hagais una idea de la
velocidad que nosotros hemos
conseguido aqui os dejamos los si-
guientes datos: subir un fichero de
330Kb a una velocidad de 57.600
bps nos llevé 2,40 min. usando el
R800 y 4,45 min. en modo Z80 y a
19.200 bps.

Hicimos la prueba con mas fiche-
ros: un fichero de 430Kb tardé unos
4 minutos, y otro fichero de 92Kb
unos 50 segundos.

Estos datos légicamente pueden
variar dependiendo del BBS al que
conectéis.
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IXK MSX COMPUTERDAG 1997

en Holanda la IX MSX Computerdag,

maés conocida por todos como feria
de Zandvoort, nombre que le viene por la
poblacion holandesa donde tiene lugar.

Esta feria se caracteriza ademas porque

desde hace cinco afios también tienen ca-
bida las consolas de videojuegos, si bien |a
préactica totalidad de los visitantes sen
usuarios de MSX.

EI pasado 30 de septiembre se celebré

Como viene siendo habitual, el recinto
ferial se abrié de 10 de la manana a 5 de
la tarde, que en esta ocasion suponemos
debio ser tiempo suficiente tanto para los
expositores como para los visitantes, ya
que la feria se caracterizé por la ausencia
tanto de stands expositores como de visi-
tantes, que en total no debieron de supe-
rar las 300 personas. Aun asi siguen sien-
do bastantes personas si comparamos esta
feria con otros encuentros, incluidos los
gue se realizan en Japén.

De los 32 stands expositores, que cubri-
an tan sélo la mitad del pabellén, tan sélo
dos eran extranjeros, Sunrise Swiss de Sui-
za y Power MSX de Francia. Faltaba gente
como Henrik Gilvad, e incluso grupos co-
mo Sunrise Hardware Service que estuvie-

E hnostar

Fotografia: Stephan Szarafinski

ron presentes llegaron a montar stand. A
continuacién tenéis una relacién de los
stands expositores.

ATLANTIS/TOTALLY CHAOS

Por parte de Atlantis estaba el juego
Pentius, un juego del estilo Tetris del que
os hablamos en este nimero. Totally Cha-
os vendia su TCI #5 por 7,50 florines, dos
discos bastante bien presentados, con ca-
ja, etiquetas en color, y que incluye tam-
bién un silabario en katakana. En el proxi-
mo ndmero encontraréis mas informacion
de esta diskmagazine.

Una de las novedades de la fe-
ria fue sin duda el XTAZY, del
cual tan sélo se llego a presentar
una demostracion, ya que el jue-
go no llego a terminarse en la

' fecha prevista por los programa-

dores (sequramente piensen lan-
zarlo en la préxima feria de Til-
burg, al igual que otros grupos
que también tienen pensado
lanzar sus producciones en dicha
fecha). Lo que si se puso a la
venta fue el CD Musical del
XTAZY, con la musica original
del juego.

Os recordamos que este juego
es una superproduccion de Sun-
rise Swiss, y tan solo funcionard
con el Graphics9000.

Ademads la musica es Moon-
sound (no sabemos si también
empleara el MSX Music/Audio),
y se requerird disco duro, ya que
el juego final podria ocupar bas-
tantes megas...

El juego es el tipico de naves,
del estilo del Nemesis o Space
Manbow, pero bastante mejora-
do en todos los aspectos.

De momento existe una ver-
sion demo de la introduccién, la
cual incluye musica Moonsound,
y es de distribucion gratuita.




FONY presenté dos coleccio-
nes de discos japoneses: “No-
tos GFX Collection” y “Ama-
teurisM”. Son discos con di-
bujos japoneses (los famosos
CQ), pero con los comenta-
rios traducidos al inglés.

FUTUREDISK presento su
diskmagazine nimero 33.

MSX NBNO tenia diverso ma-  mero, ya que el Club ha adguirido una de

terial, como el CD ROM de las primeras unidades.
programas “Megabytes for
MSX1", un disco con ficheros Otros grupos o usuarios que asistieron
MIDI de musicas de juegos MSX, y la disk- con stand propio fueron: Aurora, Daniel
BASOFT tenia una guia de aprendizaje magazine espafola Eurolink #3. En este Bride MSX Computer Supplies, Deltasoft,
de cédigo maquina, especial para princi- stand también se podia adquirir la revista Frisian Federation,MSX Club de Amster-
piantes. que edita el grupo, la XSW. darmer, MSX Club Drechtsteden, MSX
DATAX presenté su diskmagazine Track NEAR DARK/MGF
#3, asi como algunas musicas para Moon- Por parte de MGF estaba su
sound y MSX Music/Audio. diskmagazine, mientras que Near

Dark presentaba dos nue-
vas producciones: “Alto”,
disco con musicas exclusi-
vamente para Moonsound
y “Tweety's Choise"” con

musica MSX Music/Audio.

NEW WORLD ORDER
(NWO) tenia el CD MSX
Experience, otro CD ROM
con juegos, utilidades,
musica, graficos, etc.

PARAGON PRODUC-

TIONS Computer Club Magazine, MSX g.g. Zand-
Estos muchachos presentaron la voort, MSX Gebruikersgroep, MSX Vianen,
segunda versién del tan conocido MSX Club Gouda, MSX Club West Fries-
juego Bomberman. land, Sven Keizer, Ter Haar, The New Ima-

ge, Van der Goot. B
POWER MSX
Los franceses presentaron una de-
mo para GFX9000 llamada The
New Screen Demo #2, y el CD de
programas The Best of MSX.

SARGON
Presento su diskmagazine en ho-
landés Defender #4.

STICHTING SUNRISE
Vendieron el Pentaro Odyssey, el
editor musical Oracle, el Arranger
V (disco musical para Moonsound
de Zodiac), y también
presentaron el Sonyc.
Sin embargo el juego
de Umax The Lost
World no estaba to-
- davfa terminado.

SUNRISE SWISS

La estrella era el Vi-

" deo9000, un videodi-
® qgitalizador para
GFX9000 con una ca-
lidad extraordinaria, y
del que os ofrecere-
mos un reportaje en
nuestro proximo nu-




Por Juan Miguel Gutiérrez

Seccion dedicada a

qui tenéis una nueva entre-

ga de “Mundo MSX" don-

de volveré adar cabida una
vez mas a “La conversion” y "A
fondo". Sin duda seran los aparta-
dos que mas apareceran a lo largo
de esta seccion, especialmente “La
conversion”, ya que existe un buen
nimero de estas adaptaciones en
nuestro MSX. Pero primero voy a
dar paso a...

A fondo

“Demonia”
Microids, 1987

Tenia ganas de comentar este
juego que es una especie de clon
del “Ghost & Goblins™ o, como mi-
nimo, puede decirse que los progra-
madores franceses se inspiraron en
el arcade de Capcom.

Fue Proein la encargada de su
distribucion y me compré el juego
enseguida. Lo primero que me lla-
mo la atencién fue esa pantalla de
presentacion en screen 3, que no
me dejaba entrever lo que guardaba
el programa... Después de unos mi-
nutos se efecttio la carga y comen-
zaron las sorpresas.

Lo primero que me sorprendio
fue el excelente uso del color y que
era un programa 100% MSX. No
tiene -mucha historia que contar, ya
que parece ser que un caminante
nocturno, asustado por los sonidos
de la noche, corre a refugiarse en

un cementerio maldito, con todo ti-
po de muertos vivientes y otros se-
res dignos de una mente como la de
Lovecraft. Y para salir de alli hay
que acabar con el demonio que"re-
genta” dicho cementerio. Hecho
esto seremos libres, o eso creo
porque he de confesar de que nun-
ca he terminado el juego, poseedor
de una dificultad excesiva.

Es un juego muy corto, en el que
nuestro protagonista debera prime-
ro conseguir una llave que le permi-
ta el acceso al sotana del cemente-
rio, donde habita el demonio. Para
ello deberemos avanzar unas panta-
llas, librandonos de los zombies, los
molestos murciélagos, alguna rana
peligrosa y un demonio menor que
nos recuerda al aludido juego de
Capcom. Nos encontraremos fren-
te a una especie de carambano que
guarda la llave y unas frutas que au-
mentaran nuestra mermada ener-
gia. Aqui hay que resaltar que debe-
mos dejar unas cuantas frutas sin
coger para el camino de vuelta. Una
vez tengamos la llave en nuestro
poder, hay que retroceder hasta la
pantalla de inicio donde habrén apa-
recido unas escaleras que nos per-
mitirdn bajar al sétano.

Si os parecio dificil la primera par-
te del juego, pues ahora es muche
peor, con la aparicion de enemigos
mas poderosos y la reduccion de
frutas energéticas. Sin duda, lo mas
dificil de esta parte es salvar el lago
subterraneo, ya que las gotas que
caen nos restan energia y nuestro
avance es muy lento. Si
lo has logrado eres un
autentico  afortunado
(yo sodlo-lo he logrado
dos veces, creo). Ahora
podras acceder al piso
superior y dirigirte hacia
el demonio, que nos es-
pera seguro de su po-
der, y tan seguro, ya
que nunca le he derrota-
do. Y es que este es su
peor defecto. la abulta-
da dificultad impide dis-
frutar de un juego senci-

llo pero muy bien am-
bientado y técnicamen-
te logrado.

1987 fue un gran ano
para el MSX y “Demo-
nia” contribuyd a ello,
un juego que demostra-
ba lo que el MSX podia
realizar.

los ordenadores de

La conversion

"Gauntlet”
Atari Games, 1985
U. 8. Gold, 1986

Sin duda, fue éste un arcade que
se aduend de los salones de jue-
gos, por aquel entonces repletos de
la tipica “méaquina” de videojuego.
La aparicién de “Gauntlet” fue toda
una conmocion; una magquina de as-
pecto impresionante, que ofrecia la
participacion de 4 jugadores, y que
mostraba un juego de sencillo plan-
teamiento pero de tremenda adic-
cion.

Era ésta otra de esas maquinas
que siempre estaba rodeada
de gente y habia que esperar
turno para jugar con ella. Se
realizaban unas grandes par-
tidas y era digno de ver como
cuatro jugadores alcanzaban
niveles nuevos, generando
una gran expectacion por ver
qué encerraba ese nuevo ni-
vel del “Gauntlet™ y qué peli-
gros escondia. Por suerte, en
tan sélo un afio se realizé la
conversion para los ordena-
dores y hay que decir que
U.S. Gold realizé un gran tra-
bajo.

Desde la pantalla de pre-
sentacion hasta los mas mini-
mos detalles, todo estaba
igual que en el arcade, naturalmen-
te, con las diferencias existentes
entre ambas maquinas, pero dando
una sensacién de estar jugando con
el arcade original que muy pocas
veces se ha visto.

Técnicamente “Gauntlet” era un
arcade sin grandes pretensiones,
con unos gréficos sencillos, alguna
pequenia melodia y unos pocos
efectos de sonido; esto facilitd y
ayudé a que la conversion a orde-
nadores de 8 bits. y en nuestro ca-
so el MSX, las diferencias entre el
juego de arcade y el de ordenador
fuesen nimias, e incluso ignoradas,
ya que se consiguid trasladar toda
la jugabilidad y adiccién a nuestros
ordenadores.

Comentando algo més del juego,
y para refrescar alguna memoria ol-
vidadiza, resefar algunos de los as-
pectos del juego, como &l hecho de
que no existia una historia o fin de-
terminado, todo residia en conducir
a los cuatro héroes (Thor el guerre-
ro, Thyra la walkiria, Merlin el mago

la primera generacion

y Questor el elfo) por los diferentes
laberintos, destruyendo enemigos,
recolectando energia y tesoros y
buscar una salida al préximo nivel.

El hecho de que los personajes
tienen distintas aptitudes hacia que
la estrategia fuese distinta segtin el
numero de jugadores. Si jugaba una
séla persona era preferible escoger
a Questor o la walkiria ya que sus
habilidades para la magia y la lucha
estaban parejas. Sin embargo, con
dos jugadores se podia escoger un
“peso pesado” como Thor en fuer-
za o Merlin en la magia y uno de los
otros dos héroes.

Otra cosa era el modo de lucha,
esquivando combates que se podi-

an evitar, y destruir las bases de
donde salian los diferentes enemi-
gos. Naturalmente, existen las ayu-
das como los poderes especiales,
que aumentan la fuerza o la resis-
tencia y las complicaciones, como
las trampas y los transportadores,
que te pueden ayudar o dificultar.

No puedo terminar este comen-
tario sin recordar al personaje mas
temible, la muerte, que nos persi-
gue con teson en ciertos niveles y
era la pesadilla de los jugadores.

Resumiendo, una conversidn ex-
celente, a pesar de que en nuestro
MSX sélo admiten dos jugadores
simulténeos.

Cuando “Gauntlet” desaparecio
de las boleras dejo una hueco dificil
de rellenar y creando un estilo de ar-
cade que se lleva realizando hasta
ahora, como el “Sunset Riders” de
Konami y otras maquinas de simila-
res caracteristicas, aunque ninguna
ha alcanzado el nivel de popularidad
de “Gauntlet”, el auténtico juego
de las maquinas.



ueda muy poco pa-
ra el cierre de esta
seccién; un par de
entregas mas y da-
ré por conseguido
mi objetivo.
Sin duda, esta es
una seccion que ha
levantado opiniones
de todo tipo, a favor y en contra. El he-
cho de que apareciese una consola pulu-
lando por estas paginas no ha sido muy
bien visto por muchos de vosotros, aun-
que he de recordar que en la seccion
siempre participd activamente el MSX,
eso es innegable. Mi propésito no ha si-
do el de mostrar los alardes y juegos de
la consola, siempre he buscado puntos
de referencia y acercamiento entre las
dos magquinas que han compartido prota-
gonismo en la seccion: la N.E.S. y el
MSX. También he procurado dar a cono-
cer algunos datos interesantes y las
producciones de compafitas como Com-
pile o Hudson para otros sistemas.

Recapitulando un poco, no se puede
decir que juegos como the “Legend of
Zelda” o "Faxanadu” no albergan cali-
dad. y que no hubiera extrafiando a nadie
verlos en nuestro MSX.

En esta ocasién no van a ser juegos
nipones los que ocuparan estas lineas,
sino todo un clésico como el “Penta-
gram” y “Solstice”, de la poco conocida
Software Creations. Sin mas preambu-
los, la ficha:

N.E.S.: Solstice, Software Creations,
1989
MSX: Pentagram, Ultimate, 1987

Naturalmente, dos juegos muy simila-
res en su concepcién y desarrollo, algo
basico para su inclusion en esta seccion.
Ambos juegos usan la misma perspecti-
va de juego y que vosotros bien cono-
.céis por otros titulos de Ultimate como
“Nightshade” o “Knight Lore", o el pri-
mer “Batman” de Ocean. Incluso ambas
historias se desarrollan en un ambiente

donde un mago es el protagonista .

Para los que no se acuerden de la tra-
ma del “Pentagram”, aqui van estos tra-
zos: Sabreman encontré un viejo libro de
magia, el "Gran Arch Wizardry”, en una
olvidada y polvorienta libreria del pueblo
de Conjour. Era el dltimo ejemplar y en el
libro se revelaban misterios y secretos
de la magia, algunos de ellos asombra-
ron al gran mago; pero nada le llamé
mas la atencion que las palabras dedica-
das al pentagrama, una leyenda casi olvi-
dada y que se consideraba tan s6lo un
mito, Sabreman
prestd atencién
a las lineas que
describian al
pentagrama:
«...y las platea-
das aguas saca-
das del pozo
apagaron la sed
del tiempo,
apuntando a las
estrellas. Dos
encontraras y
luego dos mas,
todas tocadas
por el magico
rocio. A través
de ellas encon-
traras el penta-
grama, su forma
convirtiéndose
en algo tan soli-
do como una
roca. Los runo
deberas encontrar, ellos encontraran su
sitio en la magia y en esta tierra, y asi
encontraras el pentagrama.» Sabreman
no dudd de lo leido y se dispuso a la
bisqueda del pentagrama, un poder ma-
gico casi olvidado. El resto de la historia
dependié de vuestra habilidad.

Los juegos de la N.E.S. siempre han
sido muy cuidados en este aspecto y
han contado con buenos argumentos.
“Solstice” viene a confirmarlo: «Cuando
la oscuridad se desliza por la tierra, so-
bre la malvada mano del mal, antes de
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que la oscuridad haya llegado al corazén
del hombre, recuerda las palabras de la
leyenda perdida. Dentro de los custo-
diados muros de Kastle Rock se escon-
de una esperanza para el hombre en las
ancestrales salas. Oculto a salvo de los
ojos del mal permanece el polvoriento
baculo de Demnos. Cada cien afios, al
salir la luna llena en el cielo del solsticio
de invierno, surgiré la magia que oculta
al baculo revelandose a cualquiera que lo
quiera coger.»

Morbius, poderoso mago y eterne
enemigo del hom-
bre, esta a punto de
conseguir su mas
anhelado deseo: re-
gir un mundo domi-
nado por la oscuri-
dad y el terror. Ha
esperado mucho
tiempo pero final-
mente su poder es
tan grande como
para invocar al su-
premo simbolo del
mal, el Barén Ne-
gro. Mientras pien-
sa en todo ello sube
las escaleras de la
torre del terror don-
de esta preparado
el sacrificio; alli la
princesa Eleanor de
Arcadia espera su
nefasto fin. Morbius
rio, ni siquiera el ba-
culo de Demnos le preocupaba, lo habia
buscado durante afos sin encontrarlo,
sin duda era una leyenda, un cuento de
los antiguos.

Ajeno a lo que le rodeaba, no se per-
catd de la inclusién de un personaje en
su castillo: era Shadax. El buen mago lle-
gaba dispuesto a terminar con la locura
de Morbius. El si sabia de la existencia
del baculo de Demnos por los antiguos
escritos que encontrd en la biblioteca de
los oréculos. Habia encontrado el texto
que hablaba sobre un baculo creado por

Pentagram, lllt|mate lHH'I MSX

Por Juan M. Gutiérrez

Solstice, Software Creations, 1989

los elfos, dotado de un gran y descono-
cido poder al que nada se le resistiria.
Durante muchos afos el baculo generd
prosperidad en el reino de Arcadia pero
fue dividido en seis trozos y escondido
por temor a Morbius.

Shadax rio quedamente ante la ocu-
rrencia de los antiguos, que ocultaron el
baculo en el dltimo lugar al que se le
ocurriria a Morbius: en su propio castillo.

La luna del solsticio de verano apare-
cid de entre las negras nubes, era el mo-
mento, y Shadax no vacilé al cruzar el fo-
so y adentrarse en los dominios de Mor-
bius.

Como veis, me he excedido un poco
en esto, pero no he podido evitarlo. Aho-
ra, las inevitables comparaciones.

Como ya he dicho, el sistema de jue-
go es el mismo. Manejaremos ambos
magos en un laberinto tridimensional, po-
blado de enemigos y objetos que encon-
trar. Solstice es més complejo laberinti-
camente, con un mapeado de varios pi-
sos, al igual que el “Batman". Gréfica-
mente supera al “Pentagram” ya que
cuenta con distintos sectores claramen-
te diferenciados y con un buen uso del
color, quiza demasiado vistoso para una
buena ambientacién, cosa que los de Ul-
timate dominan a la perfeccion.

El movimiento y uso de plataformas
en ambos juegos es algo constante. En
“Solstice” ademas existen unos trans-
portadores que nos llevaran a distintos
sectores del castillo, los cuales se nos
muestran en un mapa que se va creando
mientras avanzamos por las distintas ha-
bitaciones. Tiene muchas ayudas y obje-
tos, es un buen juego. En el sonido tam-
bién aventaja a nuestro representante,
algo facil, desde luego.

Los dos afios de diferencia se notan,
ademds de la mayor capacidad del cartu-
cho en cuanto a memoria. De todas for-
mas, "Pentagran” esta algo mas conse-
guido, es mas "creible”. Y es que los
juegos de MSX, a pesar de sus limitacio-
nes, siempre destacan en algo por enci-
ma de otro software.
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Con el interface ACCNET ya no necesitas del costoso R$232C para conectar un médem a tu MSX =
Junto con el cartucho se entrega el software necesario (COMS6 y el lector de correo off-line QWK) para = MODE&,’,':?XH
conectarse a una BBS o servidor Internet desde el primer momento. intema (33k6 bps)
Opcionalmente, también se puede adquirir un médem interno a precio de coste. gpcional
$ Los pedidos pueden hacerse a la A.A.M. José Maria Alonso, Tel. (989) 78 10 70. e-mail: jalonso @ibm.net * aculla@ctv.es g
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LuzNet 2 BBS amplia sus servicios instalando
su propia pagina Web en Internet

Desde que LuzNet 2 BBS abrié
al publico hace ya casi 2 afios,
han pasado por su servidor miles
de ficheros, especialmente de
MSX, yaque es una BSS que
siempre ha estado orientada al
MSX. Aunque en un principio co-
menzé con un equipo "modesto”
(iDX4/100 con 8Mb y 540Mb HD
con un modem Rockwell a 14400
bps) actualmente la BBS corre en
un Pentium a 166Mhz con 64Mb y
5.5Gb de disco duro, una cargado-
ra de cuatro CD's NEC y dos mo-
dems USRobotics a 33600 bps,
bajo OS/2 Warp 4.

Desde hace ya unos meses,
LuzNet 2 BBS dispone también de
su propia pagina Web. Aqui Javi
Lavandeira, su sysop, nos cuenta
la historia de la BBS desde sus co-

mienzos. Ademés dispone de una
seccién en la que podemos bajar
algunos ficheros disponibles en la
propia BBS.

muy pocas con informacién técni-
ca de este estilo. Por supuesto, la
pdgina incluye la seccién de links.

Sin embargo,
Javi nos ofrece al-
g0 muy interesan-
te en su Web, el li-
bro "MSX2 Tech-
nical Handbook"
en inglés. Nada
més entrar en esta
seccion aparece
ante nosotros un
indice completo
con todos los apar-
tados del libro.
Una excelente
idea, pues son mu-
chas las paginas
Web de MSX pero =

£
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& Fidonet 23437163 @ RedBBS 757:101/16 ¥ LizNET 24:93/2 &
@ VaNET9:34080 @ Multired 181:343/120 &

(93)468 24 61 @ (93) 468 18 77
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Bienvenido a

por el disefio del Jogo.

Naca Soft nos presenta a través de su Web

sus nuevas producciones

E n esta web podemos encontrar
informacién sobre su juego
Combat Tetris, que como su nom-
bre indica se trata de un Tetris, pe-
ro un poco diferente de los demds,
ya que el objetivo del mismo es lo-
grar que nuestro contrincante no
pase de fase.

José Angel Morente, miisico del
grupo, estd realizando un juego de
tablero que llevara el nombre de
Doki Doki Mole Chase. De los
gréficos se encarga Miguel "Mo-

PRESENTA
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ai". El juego esta-
ré disponible para
MSX2 con 64Kb
Ram, misica
MSX Music, SCC
y PSG, y serd ins-
talable en disco
duro.

Otros dos com-
ponentes del gru-
po, los hermanos
José Manuel y
Carlos Daniel Ji-

ménez, estdn rea-
lizando un juego
en Kun Basic, que
viene a ser una
copia del Worms
de PC, y que lle-
vard el nombre de
Cyborg; nueva-
mente Moai se
encarga de los
grificos. La fina-
lidad del juego es
eliminar a todos
los soldados del
ejército de tu opo-
nente. En cada

momento, se podrd mover un (ni-
co soldado (uno cada vez por cada
jugador) y deberd tratar de elimi-
nar, o dafiar lo méximo posible, a
algtin soldado del bando contrario.
Para ello dispondremos de varias
armas, incluyendo ataques aéreos
como en el juego original. El jue-
go también serd para MSX2 e ins-
talable en disco duro.

Al mismo tiempo que Naca Soft
concluye el Combat Tetris, ya es-
tan disefiando otro jueguecillo,
también de habilidad al que provi-
sionalmente le han puesto el nom-
bre de Super Paskha.

Emulador de
Colecovision

o —

unque tltimamente sélo es-

cuchamos hablar de emula-
dores de MSX para otros sistemas
(PC, Mac, Amiga....), lo cierto es
que también existen emuladores
de otros sistemas para MSX, co-
mo de Spectrum o éste de Coleco-
vision (aunque realmente no se
trate exactamente de un emula-
dor). En esta web podemos bajar
un pequefio fichero con el que po-
dremos cargar juegos de la anti-
gua Colecovision. Es posible que
algunos juegos no carguen o no lo
hagan bien, pero afortunadamente
para la Colecovision existen sufi-
cientes juegos para probar, algu-
nos disponibles en Internet.

Desaparece
la primera lis-
ta de correo
espanola

a primera lista de correo espa-
L fiola dedicada exclusivamente
al sistema ha dejado de funcionar
a comienzos del mes de Octubre.
La idea habia surgido hace unos
meses, y la lista empez6 a funcio-
nar a modo de prueba, hasta que
poco a poco fue ganando suscrip-
tores, incluso de otros paises, co-
mo Brasil, Italia, ...

Albert Molina, quien hacia po-
sible el funcionamiento de la lista
desde el servidor alojado en Inter-
com decidi6, por varios motivos,
que explicé en la misma lista,
desconectar el servicio. Casi al
mismo tiempo se anunciaba la po-
sibilidad de crear unas News de
MSX en nuestro pais, aunque no-
sotros no hemos vuelto a tener
noticias de ese tema.




ada vez son mds los usuarios
C que tienen acceso a navegado-
res Web. Y esto ha provocado que
muchos de ellos incluso crearan su
propia web, encontrdndonos en los
tiltimos meses con bastantes nove-
dades. Vamos a hacer un pequefio
repaso a algunas de estas paginas,
asi como quizds a otras ya conoci-
das, pero que pueden resultar de
interés para aquellos que todavia
os estdis iniciando en visitar webs.

Dentro de las piginas de re-
ciente aparicién destacamos
las siguientes:

ICM

http://free.sofit.it/icm

Los italianos ya tienen su
propia Web, todavia en cons-
truccién.
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interesante incremento de paginas Web de
MSX en los ultimos meses

Smaise Swis
Loty 5557

MEXFUN Qb
st Updes 13737

YTAZY Homepago
sl tiar -

FUTUREDISK
www.let.rug.nl/students/
~50957372/main.htm

Los autores de la popular
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demos saber que la préxima

En Brasil destacamos las si-
guientes paginas web, algunas han
cambiado de direccién en el tlti-
mo mes:

MSX BRAZILIAN TEAM
http://www.geocities.com/Silicon
Valley/Horizon/8830/

COBRA SOFTWARE
http://www.gcnhome.com/scripts
/home.idc?homepage_id=2993
Desde ahora se dedican
profesionalmente también al PC,
eso si, sin olvidarse del MSX.
ALEXANDRE SOBRINO
http://www.stcecilia.br/~sobrino/
msx/index.htm

Este usuario anuncia un nuevo
fanzine en papel.

edicion del FD estara dedica-
da al Tamagotchi, incluyendo ade-
mds un pequefio juego sobre el
mismo. También nos dicen que si
tienen espacio, incluirdn varias
muisicas para Moonsound.

PADIAL HARD
http://www.pasanet.es/
videointernet/lerma.htm
Gracias a la paginas de José Luis
Lerma y José M* Pacheco, ahora
podemos enterarnos de todos los
proyectos de Leonardo Padial.

RAYMOND HOOGERDIJK
http://www.tip.nl/users/r.
hoogerdijk 6 bien http://
www.msx forever.club.tip.nl
Este usuario estd intentado hacer
una serie de fichas con las fe-
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DAVID MADURGA
http://capsule.home.ml.org
http://www.wp.com/75941

ek MSX divison.

/home.html

MSX MULTI-SCREEN BITMAP
FILE FORMAT
http://www.geocities.com/Resear
chTriangle/2472/mbf_estr.txt

En esta pdgina brasilefia, de Gio-
vani Nunnes y Adriano Camargo
podemos conseguir el MBF, que es
un nuevo formato grifico de domi-
nio piiblico que promete bastante.

MSX Arabic Homepage
http://www.geocities.com/
siliconvalley/horizon/1578/

David, autor del lector off-line
QWEK, estd ahora trabajando
en un nuevo proyecto, la crea-
cién de un programa de comu-
nicaciones que funciona bajo
protocolo TCP/IP, el cual per-
mitiria conectar al MSX con
un servidor Internet directa-
mente. Para ello esta trabajan-
do conjuntamente con el ho-
landés Joost Klootwijk. En su
web podemos bajar ya la 1lti-
ma version del programa.

TAZ

X

PARAGON
http://www.hacom.nl/~antalvk/
Los autores del Bomberman tam-
bién tienen su pequefio rincén en
la red.

THE MSX RESOURCE CENTER
http://www.msx.org

Es, sin duda, el gran directorio de
piginas web MSX. Ahora dispo-
nen de nueva direccién, mucho
mads sencilla de recordar, y han re-
estructurado la pagina. Ademis.
podemos bajar miisicas Moon-
sound de Danilo Danisi.

PARALLAX
http://www.stack.nl/~cas/par/ind
ex.html

En su web podemos bajar la dltima
promo jugable del CoreDump (se-
gin ellos, diez veces superior al
Akin). Existe ademds ya una ver-
sién en japonés, con el fin de dar a
conocer el juego en Japén a través
de la diskmagazine NV, igual que
ocurrié con el Sonyc.

SUNRISE SWISS
http://www.msx.ch

Aqui podemos bajar la version
1.05 del Moonsound Wave, el
WiOS, el MIF para GFX9000, asi
como otra serie de utilidades y
programas. También en sus pigi-
nas se encuentra una pagina espe-
cialmente dedicada al XTAZY, en
la que podemos bajar una demo,
ver algunas imagenes del juego, o
también solicitar el CD con las
musicas del juego.

REQUIREMINTS

MUSIC CD s . e
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T uestro amigo Joon-S Kim
N de Corea esti t ando en
un reproductor MIDI para Moon-
sound. Nosotros hemos tenido la
ocasion de probar una version be-
ta del mismo. y podemos decir
que funciona bastante bien con la
mayori: icheros MIDI con-
vencionales. El mayor problema

la falta de velocidad para re-
producir el MIDI. aunque lo cier-
to es que en modo Z80 (ya que
curiosamente no funciona bien
con R800, ya que no estd todavia
optimizado para este procesador)
no lo hace nada mal y algunos fi-
cheros suenan con una calidad
bastante ;

Joon también se dedica a com-
poner algunas musicas para Mo-
onsound, asi que nosotros le pedi-
mos que colocase en su Web tanto
sus composiciones como el repla-
ver MIDI, por lo que desde hace
unos meses cualquiera puede con-
seguir ambos ficheros, no sin an-
¢ de alta al entrar en su
pagina Web.

Sin embargo. hemos podido
comprobar que este servidor es
muy lento, por lo que aqui tenéis
el acceso al directorio donde po-
déis rec los fiche con mui-
sica: http://unit)
8080/M/Music/moonsound.shiml

aist.ac.kr:

E.\ una de las principales listas
de correo MS

que existen
actualmente. Es una buena forma
de contactar con mas usarios de
todo el mundo, para intercambiar
opiniones, conseguir material, etc.
Para suscribirse basta con es-
cribir un mensaje que
“subscribe msx™ y a conti cuon
tu direccién email. Esto hay que
escribirlo en el cuerpo del mensa-
je (no en el tema —subject—) y
ack.nl
peidn es-

viarlo a majordomo @:s
Para cancelar la su
ibiremos “unsubscribe™ en vez

macién podéis enviar un email a:
wiebe@stack.nl




Casa: Imamori, 1995

Tipo: R.PG.

Masica: MSX Music
Sistema: MSX2

Formato: Incluido en NV#23

Casa: Near Dark, 1997
Tipo: Disco musical
Misica: Moonsound
Sistema: MSX2
Formato: 1x2DD

Precio: 600 ptas.
Distribuye: Club Hnostar
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Cei ndmero anterior de la
revista, Acquire es un R.P.G.
que aparece en la diskma-
gazine japonesa “New Va-
riety #23"”. Como es cos-
tumbre con los juegos japo-
neses, el juego destaca ante
todo por su alta adictividad.

Los gréficos y las mdsicas
estan bastante cuidados, y
si tenemos en cuenta que
ademas tiene las restriccio-
nes de espacio que implican
el estar incluido dentro de
una re-
vista, el
meérito
es toda-
via ma-
yor. Al
selec-
cionar
el juego
en lare-
vista,
aparece

Acquire
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Un pequeiio tesoro por descubrir

un menu con tres opciones:
cargar una partida (4 posi-
bles), empezar una nueva y
volver al mend.

Dentro del juego, pulsan-
do F1 o el botén B, pode-
mos volver al mend inicial o
no. Con F4, podemos acti-
var o desactivar una serie
de flags (no he probado a
qué corresponden). Con la
barra o el botdn A, nos apa-
recen cuatro opciones por
medio de unos dibujos: in-
ventario, hechizos, status de
los personajes y salvar parti-
das. Las partidas salvadas se
almacenan en el propio dis-
co. Dentro de los hechizos,
hay gran variedad: recarga
de HP (hit points), recarga
de MP (magic points), de
ataque, etc. Igual ocurre
con los objetos; en cada
ciudad que se visite, suele
haber un par de tiendas
donde podremos comprar

tanto objetos diversos co-
mo armas (espada, armadu-
ra y escudo).

En cuanto al desarrollo
del juego, decir que no es
en absoluto complicado.
Hay algln interruptor que
pulsar aqui y alla, pero sin
mucho misterio. El mapea-
do, excepto el primer bos-
que que es algo mas labe-
rintico, es relativamente fa-
cil y en un par de tardes el
juego puede acabarse. Qui-
z4 éste sea uno de los pocos
aspectos negati-
vos que se le
puede achacar,
aungque como ya
he dicho, el estar
ipcluido en la re-
vista limita el es-
pacio disponible
para hacer ma-
peados mas
grandes. Otro
aspecto que qui-

zé4 podria ser mejorado son
los graficos en los comba-
tes, aunque a medida que
avanzamos van mejorando.

En resumen, un juego de
los de hace tiempo, entrete-
nido, buenos graficos y ma-
sica, y que ademas viene in-
cluido con una magnifica
revista como es la NV, con
lo que no nos cuesta mas
dinero adicional. Muy reco-
mendable.

José C. Clemente

Alto “Hell on Wheels”
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Nueva produccion musical de Near Dark

Ito es la nueva produc-

cién musical del grupo
Near Dark, pero esta vez
han variado el tipo de musi-
ca y este disco no contiene
misica “house”, sino temas
maés variados y de otros esti-
los, arreglos en su mayor
parte.

Tras cargar el disco nos
aparece el selector de hert-
zios y después la pantalla de
presentacién con un scroll
de texto que da alguna in-
formacién sobre el disco y
los autores del mismo. Tras

esta pantalla entramos en el
ment de seleccién de las
composiciones. Se trata de
una imagen digitalizada,
con unos tonos oscuros, en
donde hay unas pequefias

barras tipo ecualizador y las
teclas tipicas de play, stop,
pause, etc.

En cuanto a las composi-
ciones, hay unas veinte en
total, varias de las cuales
son creaciones propias y
otras arreglos de otras co-
nocidas. Tenemos titulos
de grupos como The Offs-
pring, The Gathering,
Amorphis, y hasta un arre-
glo del tema de la pelicula
“Braveheart”. En el disco
se incluye un fichero de
texto con amplia informa-

cién sobre los temas del dis-
co y una breve historia so-
bre ellos.

La calidad de las musicas
es realmente buena, gracias
también a usar el Moon-
sound y ademds esta vez no
se han dedicado en exclusi-
va a los temas “house”, al-
go de agradecer pues (lti-
mamente parecia que los
los discos musicales sélo se
dedicaban a la musica de
ese estilo.
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e |la pasada feria de
Zandvoort hemos ad-
quirido esta novedad del

grupo Paragon. Se trata de
la segunda parte del cono-
cido Bomberman (no con-
fundir con el Battle Bomber,
que es solo para Graphics
9000). A estas alturas todo
el mundo debe conocer es-
te juego, puesto que hay
muchas versiones para con-
solas y maquinas recreati-
vas. Aunque realmente a mi
la version que méas me gus-
ta es el juego llamado Erix
que, a pesar de ser muy
sencillo (es del ano 1984
mas o0 menos) es muy adic-
tivo.

Una vez cargado el jue-
go, desde el menu principal
podemos acceder a cinco
opciones: un jugador, dos
jugadores, modo batalla,
editor de niveles y contro-
les. Con la Gltima opcién
configuramos los mandos
del juego, permitiendo ju-
gar con el teclado y con el
joystick.

En el modo
de un jugador
empezamos
con la posibili-
dad de empe-
zar desde el
principio o in-
troducir un cédigo para
continuar. Cada nivel tiene
un codigo que se nos indica
al inicio. El juego esta divi-

Bomberman 2

La saga continla

dido en fases y, a su vez, en
niveles (creo que son en to-
tal 50 niveles). Pasemos a
comentar un po-
co el juego. En el
modo de uno y
dos jugadores, el
objetivo del juego
es salir de la pan-
talla a través de la
salida. Para ello
contamos tanto
con ayudas como
con obstaculos,
tanto en forma
de ene-
migos como de
objetos. Algunos
de los objetos se
ven a
simple
vista
pero
otros
se ha-
llan es-
condi-
dos
bajo una
especie de cajas que pode-
mos destruir con las bom-
bas. Y son precisamente las
bombas el principal ingre-
diente del juego
(de ahf su titulo)
pues con ellas po-
demos romper
muros, matar a
los enemigos, co-
ger objetos, etc.
Tenemos un limi-
te de bombas,
que se nos indica
en la parte infe-
rior de la panta-
lla, asi como un
maximo de vidas (empeza-
mos con 24, pero pronto se
nos gastaran). Ademds, te-
nemos un tiempo muy limi-
tado (limitadisimo, en reali-
dad) para concluir cada fa-
se. Otra dificultad es que
debemos medir muy bien
nuestros movimientos por-
que a veces un error puede
que haga imposi-
ble salir de la
pantalla (sobre
todo por gastar
mal las bom-
bas). A veces el
juego recuerda al
Eggerland o al Perfect
(de MicroCabin) puesto
que en algunas fases hay un
tnico camino posible para
conseguir tener éxito.

Los objetos
que podemos
encontrar pue-
den ser ayudas
como teletrans-
portadores, co-
fres y monedas
que dan puntos,
botas para ga-
nar velocidad,
invisibilidad
temporal (con la
que logramos inmunidad)
vidas extras y bombas.
Otras veces son trampas co-

PLAYER 2UiNS

mo botas que nos quitan
velocidad, calaveras

que nos matan
una vida o unos
cursores, que
nos modifica el
movimiento

del persona-

je.

Es interesan-
te saber, ade-
mas, que si se
nos termina el
tiempo tendremos
que volver a empezar
de nuevo en esa fase, pero
no nos restan vidas por ello.
Otra cosa es

2+IR
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gador colocandole bombas.
Tenemos ademas las mis-
mas ayudas o trampas, se-
gln qué objetos, que antes.
Por supuesto, tenemos un
tiempo limitado para reali-
zar nuestra mision.

Una interesante opcién
es la del editor de niveles,
con la cual podemos jugar
en 5 de los niveles previa-
mente editados. Podemos
configurar un total de 5 ni-
veles diferentes, gracias a
un programa adicional que
acompania al juego y que se
ejecuta desde del Basic. Se

trata de un sencillo editor
de niveles donde
podemos confi-
gurar absoluta-
mente todos los
aspectos del ni-
vel: obstaculos,
objetos, ene-
migos, coloca-
cién inicial de los
jugadores, nimero
de vidas y bom-
bas iniciales, tiempo,
etc. El juego se presenta
con una etiqueta a color,
caja de CD y un extenso

que por cada
1000 puntos
nos dan una

vida extra.

En el modo
de dos juga-
dores el objeti-
vo del juego
es el mismo,
solo que con-
tamos con la
ayuda de un
jugador mds, con sus vidas
y bombas, pero si uno de
los dos agota sus vidas, el
otro puede continuar solo.

Otra de las opciones es el
modo batalla. Aqui conta-
mos con cinco escenarios
diferentes para competir
contra el otro jugador. El
objetivo es matar al otro ju-

manual, pero en holandés.
Se trata de un buen juego,
con buenos gréficos, una
misica un poco sosa, pero
con buenos efectos de soni-
do y sobre todo, muy entre-
tenido, que nos hara pasar
un buen rato.

Alvaro Tarela
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Casa: Paragon, 1997

Tipo: Habilidad

Misica: MSX Music/Audio
Sistama: MSX2

Formato: 1x200



Casa: Atlantis, 1997
Tipo: Habilidad
Musica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 1x20D

Casa: Manuel Pazos, 1997

Tipo: Habilidad
Masica: MSX Music
Sistema: MSX2, 64Kb
Formata: 1x2DD

Distribuye: Manuel Pazos
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* Qué juego se esconde
é tras el titulo Pentius?
Pues nada mas y nada me-
nos que otro clon del cono-
cido Tetris. El juego se pre-
senta en una caja grande,
aunque el juego sélo ocupa
un disco.

Tras pasar la pantalla de
presentacion del disco acce-
demos al men( del juego,
en donde primero se nos
pregunta por el nimero de
jugadores, su nombre, los
mandos del juego (teclado,
ratén o joystick) y luego si
queremos jugar o practicar.
Hay que decir que esta par-
te del juego es la mas con-

Pentius
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¢ Otro Tetris?

seguida, ya que mientras
vamos seleccionado cada
una de estas opciones por el
fondo se van intercalando lo
que son las piezas del juego
en un movimiento en tres
dimensiones, algo muy vis-
toso.

En cuanto al juego, poco
se puede decir, ya que se
trata de “otro” Tetris mas.
Como novedad, decir que
podemos seleccionar los
fondos del juego, teniendo
un total de seis diferentes
(se tratan de imagenes digi-
talizadas). También tene-
mos la opcién de practicar,
en donde podemos selec-
cionar el nivel,
la dificultad, el
namero de vi-
das, etc. asi co-
mo el fondo.
Durante el jue-
go tenemos va-
rias opciones,
aparte de las del
movimiento de
las piezas, que

se ejecutan con
las teclas de
funcién, y que
son la pausa,
cambiar el color
de las piezas o
cambiar la mu-
sica de fondo.
Un defecto del
juego es que se
sienten los
“clicks” de los cursores, algo
que se deberia haber evita-
do, pues es molesto. En
cuanto a la musica, hay va-
rias diferentes para elegir,
aunque algunas de ellas pa-
recen las mismas pero arre-
gladas un poco. Por otra
parte, el juego
contiene lo nor-
mal en este tipo
de juegos, aun-
que realmente
no aporta nada
nuevo. El juego
al final desilusio-
na un poco
pues la presen-
tacion esta muy

Head Hunter
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bien realizada, y seria pro-
pia de un juego algo mas
sofisticado (como serfa si el
juego fuese en tres dimen-
siones, por ejemplo).

Alvaro Tarela
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Un nuevo lanzamiento espafiol de la mano de Manuel Pazos

M anuel Pazos (del gru-
po Analogy, creador
del Sonyc), realiz6 este pe-
quefio juego para presen-
tarlo en la pasada reunién
de usuarios en Barcelona.
Se trata de un pequefio jue-
go basado en
aquel juego de
los martillazos
que aparecia en
el SD Snatcher.
De hecho, las
cabezas de los
personajes son
del propio SD
Snatcher.

El juego es sen-
cillo pero adicti-
vo a la vez. Se
trata de golpear
con un martillo
a las cabezas
que se van aso-
mando de unos

agujeros (nueve, en total),
pero teniendo cuidado
de no golpear a “victi-
mas inocentes”. De-
bemos hacer un
cierto nimero de
golpes antes de que
se termine el tiempo
limitado del que dis-
ponemos y ademas los

golpes erréneos nos des-
contaran puntos; sélo debe-
mos golpear a los snatchers.
Entre fase y fase se mues-
tran unos gréficos a alta re-

solucion. Ademas, a
medida que avanza-
mos, la dificultad
va aumentando
mas y mas, y
también hacen
aparicion nue-
VOs personajes.
Hay detalles muy
graciosos como
puede ser en la segunda fa-
se, en la que el snatcher
aparece con una peluca pa-
ra que lo confundamos con
la chica rubia; o en la terce-
ra fase, en donde el
snatcher tiene la cara
del jefe y se diferencia,
aparte del cabezon,
en que estd enfadado
y tiene los ojos que se
le salen.
A pesar de ser un jue-
go modesto, estd muy
bien realizado. Hay

musica variada y muy acor-
de con el juego, y las ani-
maciones de los graficos
son realmente buenas (y
graciosas). El (nico defecto
que le encuentro es el titulo
de inicio, que ha quedado
algo simple. Sin duda algu-
na, see trata de un juego
muy divertido para pasar un
buen rato. Tan divertido co-
mo el que incluia el SD
Snatcher.

Alvaro Tarela



Tweety's Choise
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El popular canario protagonista en este disco musical

N ear Dark nos sorprende
con este disco musical
para MSX Music y MSX Au-
dio, pensado para aquella
mayorfa de usuarios que no
tienen el Moonsound. El ti-
tulo del disco es “Tweety's
Choise” y el nombre hace
referencia al nuevo apodo
de uno de los programado-
res del grupo, que ahora se
hace llamar Tweety. Ade-
mas, con este nombre es
como se conoce el pajarito
de los dibujos animados
que en Espafia llamamos
Piolin, y precisamente éste
el el personaje sobre el que
trata este disco.

Tras cargar el disco nos

TWEEFPLAVER

TWEETY IN ACTION
1.C. SPLITS 3
QuIr

S

sale el selector de hertzios
tras el cual Piolin nos dira
unas palabras. Después
aparece de nuevo el canario
mientras sale el tipico scroll
de texto donde se nos

cuenta cosas como las que
os acabo de comentar. Pul-
samos la barra espaciadora
y llegamos a un men( de
seleccion en el cual vere-
mos a Piolin mo-
viéndose por la pan-
talla. Las opciones
que tenemos son:
-Tweeplayer: Es el
men de seleccion
de musicas, gober-
nado por el pajarito
y su amigo el gato
Silvestre. Hay cerca
de quince composi-

ciones, algunas de las cua-
les incluyen pequefios soni-
dos muestreados para el
MSX Audio. Algunas pare-
cen composiciones nuevas
y otras son de esas que te

suenan de haberlas escu-
chado antes.

-Tweety in action: Como
el titulo de la seccién indi-

ca, veremos al pajaro en ac-

cién, pues se trata
de una animacién
muy bien lograda (y
de gran tamafo) en
donde el “lindo ga-
tito” persigue a Pio-
lin. Y, como no po-
dia ser de otra ma-
nera, acompafiado
de un texto en
scroll.

-I.C. Splits 3: Se trata de
una pequefia demo titulada
“Impulsive Splits part 3"
que no son mas que efectos
de texto en scroll asi como
efectos de color, usando ru-
tinas bastante curiosas.

-Quit: Nos lleva a los cré-
ditos de los programadores.

Ademas, en el disco se in-
cluye una pequefia anima-
cién son el gato Silvestre y
que segln sus creadores se
puede usar como salvapan-
tallas (se ejecuta desde el
DOS). También incluyen un
cargador para visualizar los
gréficos usados en el disco.

Alvaro Tarela
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Casa: Near Dark, 1997
Tipo: Disca musical
Musica: MSX Music/Audio
Sistema: MSX2

Formato: 1x20D

Precio: 600 ptas
Distribuye: Club Hnostar

iccionario de

GUNKAN

Diccionario de Kanjis Japoneses

njis japonescs

Este diccionario incorpora la lista de los Joyo-Kanji. La lista oficial de los kanjis que pue-
den ser escritos legalmente en publicaciones japonesas. 2151 kanjis clasificados por
nimero de trazos, por radicales, por lecturas y por significados.

Esta es la clasificacion mas completa que se ha publicado en Espana y ha costado
mas de 2500 horas de trabajo.

Sin embargo, no sélo es un diccionario de kanjis, sino que es un manual de traduccion
del japonés. Un manual pensado para personas sin conocimientos previos de esta lengua.

Un completisimo libro de 200 paginas, formato DIN A4, portada a dos fintas,
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Gunkan, fanzine para aprender japonés
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Casa: Kai Magazine, 1997
Tipo: Lucha

Mdsica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 1x2DD
Disco promocional

SALTAR
NTE EL

PULSA DURAI
PARA PEGAR UNA PATADA

Casa: Umax, 1997

Sistema: MSX2, 128Kb RAM

Musica: MSX Music
Formato: 2x2D0
Tipo: RPG
Distribuidor: Sunrise
Club Hnostar

La versién que comentamas
aqui no se distribuye ni ven-
de, simplemente se trata de

una version Beta cedida al

club para su anélisis.
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De nuevo Kai Magazine
nos sorprende con un
nuevo juego, que en esta
ocasion de llama “"NUTS” y
que, aunque significa
“nuez”, también significa
“chiflado” y este el signifi-
cado del titulo, tal y como
se deduce de las camisas de
fuerza que nos aparecen en
el menu de inicio. El disco
que nos ocupa es promo-
cional, es decir,
es una peque-
fia demo del
juego, pero
bastante com-
pleta, lo que
hace suponer
que el juego
estara listo en
breve.

El juego se
puede definir
como un clon
del Double
Dragon, ya
que el modo
de juego es
idéntico. Des-
de el mend
principal pode-
mos elegir en-

¥
SaLTo

Nuts
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El Double Dragon espaiiol

tre un jugador o dos; con la
dltima opcidn pueden jugar
simultdneamente los dos ju-
gadores y unir asi sus fuer-
zas contra los enemigos.
Tras entrar en la primera
fase, lo que sorprenden son
los gréficos, pues estan real-

mente muy bien. Ademas,
el juego cuenta con un
scroll bastante suave, atn
teniendo en cuenta la pre-
sencia de varios personajes
a la vez en movimiento. An-
tes de empezar a jugar se
nos explican brevemente
los movimientos de los per-
sonajes, que basicamente
son tres: patada, pufietazo
y salto.

En este tipo de juegos lo
primero que se pide es que

el movimiento de los
personajes sea suave
pero a la vez rapido, y
aqui se ha conseguido
€50 Y CON UNOS Perso-
najes bastante grandes.
El objetivo del juego
es ir eliminando a todos
los enemigos que
nos vayan apare-
ciendo y por asi ir
avanzando hasta lle-
gar al siguiente nivel.
Cada nivel es distinto,
sobre todo en cuanto
a los gréficos, y tam-
bién van apareciendo
nuevos enemigos,
aunque muchos de
ellos se van repitiendo. Al fi-
nal de cada nivel suele apa-
recer un enemigo un poco
mas duro que los demas.
Los primeros enemigos
pueden parecer un poco
simples ya que parecen to-
dos iguales, sobre todo por
los trajes, que son iguales,
pero a medida que vamos
avanzando van apareciendo
mas variedad de enemigos.
El escenario también jue-
ga un importante papel en

el desarrollo del juego pues-
to que pueden haber vigas,
o escalones por los que su-
bir, precipicios por donde
no debemos caer, paredes,
pasos estrechos, etc. Esta
promo ya incluye musica de
fondo y algunos efectos so-
noros, los cuales se limitan
a los golpes que propina-
mos (0 que nos propinan) a
los enemigos. La promo in-
cluye varias fases, distintas
entre si, teniendo escena-
rios tan diferentes como
una ciudad, un puerto,
unas obras, etc. Todos ellos,
por supuesto, con unos gra-
ficos muy buenos, algo a lo
que ya nos tiene acostum-
brados Kai.

Alvarao Tarela

The Lost World (version geta
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Una nueva superproduccion de Umax

ajo el titulo de “The Lost

World”, que no tiene
nada que ver con la pelicula
de Spielberg, se esconde la
Gltima produccién (todavia
en preparacion) del grupo
Umax, creador de la saga
Pumpkin Adventure. Este
nuevo juego es un R.P.G.
que guarda muchas simili-
tudes con el P.A.3, salvo
que el argumento es total-
mente distinto, ya que esta
vez la aventura se desarrolla
en una época antigua y no
futurista. En es-
te aspecto, el
juego recuerda
en muchas
ocasiones al
Dragon Slayer
6. Para los que
hayan jugado
al Pumpkin Ad-
venture 3, este

juego guarda muchas
caracteristicas del an-
terior, hasta el punto
de que algunos ene-
migos son iguales
(suponemos que en
la versién definitiva
crearan nuevos ene-
migos y que los de
ahora son provisiona-
les).

Tras cargar el juego apa-
recemos encerrados en una
mazmorra y se nos cuenta
un poco el argumento del
juego, que a grandes rasgos
trata de que nuestro héroe
ha sido acusado de unos
crimenes que no ha cometi-
do. Como no fui capaz de
salir de esta celda opté por
cargar alguna de las situa-
ciones que vienen en el dis-
co para ver algunos de los
escenarios del juego.

Los graficos siguen estan-
do al mismo nivel que en el
Pumpkin Adventure 3, in-
cluso algunos han mejorado
incluyendo detalles como el
movimiento de la llama de
las antorchas, aunque en al-
gunas zonas los graficos son
bastante pobres, por resul-
tar muy monétonos, aun-
que quizas se deba a que
ésta es la version Reta del
juego. Ademas, para poder
jugar ahora un poco, han
usado gréficos de los ene-

migos del P.A.3, pero segu-
ro que en la versién definiti-
va hacen unos nuevos. En
cuanto a la misica, el juego
final usara Moonsound, o
MSX Music, aunque en esta
promo sélo se usa el MSX
Music.

Respecto a la dindmica
del juego, ésta es como la
del Pumpkin, aunque incor-
pora cosas mas parecidas al
Dragon Slayer 6, como la si-
tuacién de los pueblos por
el mapeado, aunque no se
hace uso de scroll para mo-
verse por la pantalla. Como
novedad, incluye la posibili-
dad de visualizar un mapa
de la zona y también se dis-
pone de un cédigo denomi-
nado “Hint code” cuya utili-
dad adn no he descubierto.



Core Dump (Promo
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Primeras impresiones de la nueva produccion de Parallax

C ore Dump es una nue-
va produccién de Para-
llax, un juego del que se ha
hablado bastante en los Gl-
timos meses y que viene a
ser la continuacién del Akin.
Aquellos que han visto la
pégina web de Parallax han
podido ademas seguir paso
a paso toda la evolucién del
juego. En esta ocasién Para-
llax quiere cuidar al maxi-
mo todos los detalles del
juego y eso, entre otras co-
sas, le ha llevado a retrasar
la salida del juego.

Gracias a FutureDisk pu-
dimos ver la primera promo
jugable del juego. Esta tenia
algunos fallos en los movi-
mientos, asi que al cabo de
unos dias Parallax distribuyd
una segunda version mejo-
rada, modificando ademas
algunos enemigos. Y poste-

1"M SORRY GEN. BUT 1
CAN"T TALK TO YOU ALL
TIME.
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I AM A SALESMAN,
HWANT TO KNOW.

ENERGY
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riormente Parallax presentd
una nueva version, en la
que ya se ven las caras de
los personajes cuando ha-
blamos con ellos, cambian
los personajes, etc.

Las teclas de control son
la siguientes:
F1: pausa
F2: seleccionar arma
F3: seleccionar objeto
Graph/Shift: disparar
Space: saltar

Con el cursor arriba po-
demos engancharnos en al-
gunas plataformas y barras
colgantes, algo que necesi-
taremos hacer en bastantes
ocasiones. Este cursor tam-
bién lo utilizaremos pasa
pasar a través de las puertas
y cambiar de habitacion.

Empezamos el juego en
una zona llamada
“The Gathering”. Lo
primero que debe-
mos hacer es hablar y
hablar; lo haremos
con Cooper, Frank
Lantis, Tom Yimao...
hasta conseguir que
Frank nos entregue el
Core Detector. Cuan-
do lo consigamos de-
bemos seleccionarlo
en el mend de items.
Con este objeto con-
seguimos que al ma-
tar a los enemigos és-
tos nos den un core.
Ademds de esto, al-
gunos también nos
pueden dar armas
(laser, granadas, mi-
nas) o energia extra.
También por el cami-
no podemos encon-
trar recipientes con la
letra E que nos daran
100 unidades de
energia (lo maximo
que podemos acu-
mular son 999).
Dentro del “Gathe-
ring” tenemos dos
puertas. Saldremos
en primer lugar por
la derecha, que nos
lleva a “Psionic
Halls”. En la primera
plataforma en la que
es necesario saltar y
deslizarse por una ba-
rra para pasar debe-
mos saber que justo

encima tenemos otro piso,
donde hay una puerta que
nos lleva a un hombre de
nombre “Asclepios” que
nos renovara la energia has-
ta 500 unidades (no es ne-
cesario que vayamos si te-
nemos mas de 500 de ener-
gia). A la derecha nos en-
contramos con una puerta
que nos lleva a otra zona.
Aqui nos vamos a encontrar
con dos puertas, una que
no conseguiremos abrir
(nos pide la ID card 6) y
otra que nos lleva a una ha-
bitacion donde esta Maui,

Lava .
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un vendedor que nos dara
un potente arma, la Light
Saber, pero no sin pagarle
antes con 20 cores (debe-
mos seleccionar los cores en
el menu de ltems).

A continuacién regresa-
mos a la salida, “Gathe-
ring”, pero antes subimos
a ver a "Asclepios” , quien
nos dard un ciento de ex-
plosivos plasticos.

Una vez en la salida to-
mamos la puerta de la iz-
quierda, que nos conduce a
una zona de nombre “Ar-
gonoid Passage”. Aqui de-
bemos tener especial cuida-
do con los enemigos, pues
aparte de dispararnos tam-
bién nos pueden lanzar mi-
siles. La mejor forma de
combatirlos es con la Light
Saber (en la primera promo

que aparecio
en FutureDisk
aparecen otro
tipo de robots).
Aqui debemos
buscar el piso
superior, don-
de un par de
estructuras me-
télicas obstru-
yen el techo. Debemos usar
las granadas para hacer ex-
plotar la estructura de la de-
recha, que nos abrira un
boquete y podremos subir a
un piso superior. Aqui en-
contramos otra puerta que
nos lleva a una habitacion
(“A legend be-
trayed”), en
donde hablare-
mos con la
gente, especial-
mente con Art-
hur Belmont y
regresamos a la
salida a hablar
con Cooper...
Después pode-
mos seguir ha-
blando y ha-
blando, pero
para terminar
la promo debe-
mos ir a hablar

ENERGY

nuevamente oy
con “Ascle- -
pios”. ezl

Para enterar-
se de qué va la
trama del jue-
go, conviene ir
leyendo lo que
nos dicen (si
sabéis media-
namente in-
glés, claro).

El juego pro-
mete bastante,
y una vez con-
cluido tendra
unos efectos
realmente es-
pectaculares.
No se sabe to-
davia cuantos
discos ocupara
el juego final y
si habré tiempo
para incluir
ademés musica preparada
para Moonsound.

El juego sera distribuido
por Stichting Sunrise y por
supuesto por nosotros.

*  ENERCY

Jesus Tarela

*-ENERGY
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Casa: Parallax, 1997
Tipo: Plataformas
Masica: MSX Music
Sistema: MSX2
Formato: 1x10D (promo)
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